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V roku 1992 kazdy mesiac 40 stran len za 20,- K¢s !!!
Caka na vas 12 ¢isiel FIFO 12 - 23 !

Dre predplalitckbv atraktine zbvy

Ponikame Vam tri vananty predplatného

Zatial' si predplatite len Zest’ &siel pol roka dopredu
(&isla 12 - 17) za cenu 108,- Kis
USetrite 10 % z ceny!

Predplatite si cely roénik naraz - victkych dvandsr &sicl
(&isla 12 - 23) za cenu 199,- Kés
USetrite 17 % z ceny!

V obidvoch pripadoch prisluinii sumu koruniek poslite podtovou poukiikou
typu C na adresu redakcie;
FIFO, p.o.box 170, 960 01 Zvolen
Na rub poukiiky do "Sprivy pre prijimatela” nezabudnite napisat’, ktoré
Cisla si predplicate (12-17 alebo 12-23). Piste éitatePne, palitkovym pismom,
predidete tym zbytofnym neprijemnostiam,. Pamitajte, e PSC ja
samozrejmou sGast'on vadej adresy!

UZ miite niektoré &islo kipené
a nechcete si predplatit’ cely roénik?
V tom pripade na rub poukiZky rozpifete, ktoré &sla si
predplicate. Aksipredplatite minimdlne Zest’ fisiel, za ka2dé
znich zaplatite len 18,- Kés. Ak si predplatite menej ako est’
tisiel, neziskavate nirok na zl'avu a musite za ka?dé zaplativ
20,- Kés.

Informacie uverejnené vo Fife nestarna !!!

FIFO 1991

Miite ziujem o stardie fisla Fifa?
Este stile si mbite predplatit’ &isla minulého ronika 1991 FIFQ 7 - 11!
(bohutial’ &isla 1 - 6 st u? beznddejne vypredané)
Predplatné posielajte rovnako podtovou pouké?kou typu C, do "Spréivy pre
prijimatel'a” uved'te presne, o ktoré &sla méte zdujem.
Kakdé z nich stoji 18,- Kés.
Predplatné celého minulého roénika je teda 90,- Kés.
Objednané &isla dostanete od nés naraz v jednom balicku.

Pre podnikatel'ské duse
vyhlasujeme reklamni
show o ceny!

Ak ziskate predplatitel’'ov, ktori
si objednaji aspoii Sest’ &isiel
Fifa na vii podnet, budete
odmeneni zaujimavimi cenami,
Za ziskanie troch abonentov
dostanete od redakcic
upomienkové predmety, ako
trhacie bloky alebo PVC tadky,
pohdre so znakom né&iho
tasopisu. Za ziskanie piatich
dostancte digitdlky a za
desiatich cenu najvyiSiu:
bavlnené iritke s nafim
maskotom.

Ako nim dite vediet, Ze ste
ziskali novjch predplatitel'ov?
Hned', ako zaplatia na podte
poukdZky, ndm poélite ich
adresy v obdlke oznalenej
SHOW. My skontrolujeme v
databanke v podita&i, & ndm od
nich prilo predplatné, ak dno,
poileme vim odmenu.




Ahoj Fiféci,

tak sme tu zas. [ucia tvrdia, vraj Lrindsl-
ka je nedlasiné &slo. Dokonca v noblesngch
holeloch na Lapade neexislupi mby dislo 15.
Po cvandstke ide hned simdstka. Vilahy v
nrakodrapoch nesloja na 13. poschodi.

A lak nds napadio, 3= fifo 13 musi vyjsl v
tase, ked uf mala byl na svele Elmdsika
(debo  pétndstka? leraz ani neviea). aby
smc  sa whii dakemu nedlastiv.. Nid to,
neberle moje slovi véllne, robine do ndlene
- len keby sle trochu pomaliie Zilal, ne-
muselo by Fifo vychadzal Lak &asto.

I ndlho pokopého lempa pri priprave
novjch dlankov nds wyhecoval kolega Pelr pri
sojej poslednej ndviteve na  zakladni
(tak volsme hlavné sidlo nadej redakcie vo
Iwolenc). Nad lanierom cbfibemjch &pa-
giet (Turlles si nesariehil Klovie kedy sa
objavi prvé pizzeria & ich menoa?) sme sa s
plnjm bruchoa zhodl, I fifo budese po
volbdch do Ciech padoval cez Moravu na
hranidnom priechode medzi dkalicon a
Hodoninom. Vielci ziujenci o fifo na zapad
od tjchlo hranic bucii predplalné posiclal
na nadu novovenikmuti pobodky do Ostravy,
odkial plalby pijdu siefou sedzindrodnjch
bénk k ndm do Iv>lena.

&ty hlavnému neveri. A lak ako 3éfredak-
Lor tohlo pletky som musel zaujsl slancvisko.
Clenovia nadej redakénej rady pochaczai =
Ciech, Moravy a Slovenska. Bolo by preto
smutné, keby po lakmer troch rokoch
ispeinej spoluprice vielko skondilo kvd
li.. ¥vol domu vissinc? No nié, nechajme
politiku pral  svoje dpinavé pradlo (vidy
sdfivé bilé & ben nanddeni) & venujme sa nadim
problémon, méme ich ako vidy dosl.

Sldva sa dmstokril, fe vo valich listoch
si  slatnosti na nedodanie nieklorého &
vpdanfch Sisel Nai podita? lwrdi podia
svojich informaci, f= sae vim fifo poslali a
v ho predss nesdle. Je lo samowrejme
smulné, preto valinou (matial vadiinoul)
vin posiclame na nale naklady nahradny
villsdok. I chyby obwifiijcle & bohorovnou
samorrejmoslou nis. Nik systém zdsiclkove;
shizby je momentdne Lek prepracovany, fe k
Lakémuto pripady mé%e ddjsl len vinimodne,
Velkd dasl ljchlo pripadov, ae nie zase
vietky, ide na viub poily. Neveril by sle,
kolko sa v poslednej dobe slrica listow.
hni ked podlele doporudeni zisielu, nemdle
istoty, e dormi k adresdlovi. Keclle ném
chodia lisicky lislov, ndfme hidam &
dosl velkou presnoslou whidsil, fe podel
stralenfch bstov presshuje 10%I1! Nedd i
teraz  necitoval Hamlela: "Ry  ndeo
prohnilého v stalé zasmrdi..”

A niekedy je pravda celom inde.
Josel Dednafk z L. Mikuliia, Horj sa ndm
slatoval prive kvl Lomuto, ndy poslal druby
list & ospravedinenim:

Tenlo dopis vim posilin predeviin
jko  omhru za 3
upominani. Tc & v prib&hu minufjch caii byl
odhalen wrada® pollovnich zdsilek a pravé

diky onomu Fifu & mou adresou mu byla tato
dinnosl dokdzdna (n.j.). Jedld jednou se velni

oalowda a zdroved dékuj za vadl prici pri
gjiblovini osudu oncho Sasopis,”
Budi# tenlo pripad varovenim pre

ostatjch.

véd J. Pmudo

desiat] baliéky kazlet SONY HF:

Popradu, Jin Petrinec z Banskej
Sumperka, Miloslav Reznifek z

&=

Vylosovanie predplatitelskej )
sataie

Vo Fife 10 bola spolu s objednévkou predplatného vyhldsena a|
Eitatelskd sit'aZ, kiorej sa mohli ziZastnit’ vietel, ktori ndm zasla-
Il predplatné na cely roénik do konca Januéra. Pretole vieme, Ie
rychlost’ nadlch podtirov e nlekedy priam zhzradnd, zaradill sme
do zlosovania a] poukélky, ktoré nim priill eite do polovice
februdra. Uvidzame roznam 26 predplatitel’ov, ktori uspell - ak ste medzl niml,
ofakévajte v najblitdich dioch ceny. Prvy v poradi vyhral stavebnicu Merkur Alfl,
nasledujic] deslatl spomal’ovade hier, piatl za nimi joysticky Quick Shot a posledni

Peter Chovanica z Bratislavy, Drahomir Novik zo Ziliny, Slavomir Krsjigck z Uherského
Brodu, Petr Kfifek z Prahy, Marck Biclik z Martina, Alena Horvitovd z Prefova, Jifi Soukup
z Prahy, Jaroslav Moraviik z Hradca Krilové, Michal Dokoupil z Litoméfic, Alexandr
hilk zo Strakonic, JiH Movotny zo Svitdv, Martin Tuf z Blanska, Pavel Hus z Chotébotfe,
Peter Silng z Kodic, Tibor Forgié z Lufenca, Dufan Javorsky z Bratislavy, Ondrej Simo 2
trice, Drahoslava Tatdrovd z Brna, Jozef Schvantner zo
kej Ttebovej, Milan Skalka z Tfebile, Jéin
MNovjch zémkov, Miroslav Berdnafik z Prahy, Dalibor Lich§ z Klatov a Jén Homick§ z
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HIT SEZONY 2

KOMPAKT 2!

Novy pocéitaé¢ z Didaktiku!

Firmu Didaktik zo Skalice nikomu z wvds uréite predstavoval’ netreba.
Nebyr jej vyrobkov, neleZali by pred vami najlacnejsie poéitace na naSom
trhu a zrejme by ani nevychddzal nd$ Easopis, ktory sa venuje préve

pouZivatel'om tychto po&ha&ov.

UZ v minulom roku sme absolvovali prvi névitevu firmy s cielom ziskat
pre vds nové informdcie. O l'ud’och, ktorf tu pracujd, ale hiavne o tom,
¢o sa im prédve prehéfia hlavou a na &om pracuji (vid" FIFO 8) .

Posledné janudrové dni v tomto roku sme sa sem vydali opdt’. Tentoraz
sme o rozhovor poZiadali pozoruhodne miadého vyrobno-technic’-
kého ndmestnika Didaktiku Ing Kubu. Nd$ rozhovor sa uskutoénil a¥ na
druhy pokus, pretoZe pritom prvom sa ném doslova pod zadkom rozsy-
pala naSa staruckd redakénd Skodovka, ktord uf pokope driali asi len
vel'ké ndlepky FIFO. Bol pripraveny rychlo, ale na Zelanie spovedaného ho
prindSame aZ teraz (Obavy, Ze by nie¢o nevypidlilo dobre? Skér rozvéd#nost,

potvrdend skisenost'ami... Widime).

FIFO: Poéas poslednej
névitevy vo vasom podniku sme
sa dozvedeli o priprave nového
pocitata a disketovej mechaniky
3,5. Mnoho sa zmenllo ¢o sa
tyka ekonomickej situdcie, upu-
stili ste od toho zimeru alebo méate
pripravené pre vadich priaznivcov
nejaké novinky?

Ing. Kuba: Samozrejme plény sa
zmenili, ale to je vcelku prirodzené a
myslim si, Ze aj sprdvne. Md&Zeme
sa zaoberat’' aj tym, &o sme si mys-
leli pred tym, ale dolefité je to, aku
méme predstavu teraz,

Ak vyjdeme z toho, &o sme za
minuly rok vyrobili a predali (vyrobit'
znamena v nasom pripade skuto&ne
aj predat’. ESte teraz sme v skize
asl 1500 pocitatov), tak to bolo
okolo 30000 poéitaov Didaktik M a
5000 disketovych jednotiek Didaktik
40. Tieto Cisla boll aj pre nas vys3ie,
ako sme ocakavall. Z toho sme
usudili, 2e okruh zakaznikov, ktori

maji zéujem o cenovo pristupny
a ani nie poloprofesiondiny ale
skér amatérsky ladeny poditad,
ktory nenazyvame vypoétovou tech-
nikou, ale zabavnou elektronikou,
le asi najvagil. Predpokladame, Ze
ak sa nam podarl udrZat' ceny v
rozumnych medziach, tak sa nas
dokonca ani inflaéné problémy a2 tak
nedotkn(.

Preto sme sa rozhodli, Ze nade
Upravy bud( smerovat’ skir do take-
jto oblasti. Upustili sme od pred-
stavy poloprofesionalneho poéitata.
Samozrejme aj v slvislostis tym,
Ze postupom &asu sa poéitate
triedy PC dostavaji do ni23ich
cenovych kategérili. Z tychto
skusenostl viastne vzislo rozhodnu-
tie, 2e dame na trh poéitag, ktory
sice eSte nemame, ale u? existuje
jeho maketa. Pracovne mu hovorime

KOMPAKT.

MNazov by mal vystihovat', 2e ide
o potitad Didaktik M spolu so zdro-
jom a wstavanou 3,5" disketovou
mechanikou. Mal by to byt' po&itat
ako “emko" s urgitymi wvyle-
pSeniami, ako je naprikiad vyve-
denie RGB signalov a moZno rbzne
iné drobnosti. Pravdepodobne bude
vstavany zvukovy &ip a ide nam
hlavne o to, aby bol v &o najniZiej
cene. Tym nechcem povedat’, Ze
sa "emko" prestane vyrdbat', ale
tento novy bude pre tych
naroénejsich. Ddfame, #e aspofi
tast' zaujemcov touto zostavou us-
pokojime. Tymto smerom zameria-
vame aj spoluprécu so softwarovymi
firmami, & uZ je to Proxima, Ultra-
soft, Perfek a niektoré daldie no-
vovznikajuce. SnaZime sa ich
navadzat' na diskovo orientovany
software. Ved' je tu uZ 5000 24ka-
znikov, a dal3( potencidlni denne
pribGdajq.

UZ sa objavuju programy,
ktoré pracujiibas
diskom.

Napriek tomu, 2e poéftat mé Iba
48 kB pamdte, ma vyhodu, 2e si
mdZe kedykolvek naéitat' daldiu
tast' z disku. Programy zndme z
pasok suU spoéiatku prevadzané do
disketovych verzii. Avdak aj tieto
maju pri spoluprédci s diskom vel'kd
vyhodu. Ak by si majitel' "emka"
checel doplnit’ svoj poéitaé o 3,5 dis-
ketovi jednotku, budeme
samozrejme dodavat' aj tdto samo-
statne. Nenechame nikoho tak, aby
musel ostat' pri 5,25", ale nebudeme
uZ vyrabat' novi formu na tieto
mechaniky. PouZijeme td istl, ako
pri 525°. Zda sa, Ze tento smer je




aj z ekonomického pohladu
najefektivnejsl. ESte raz by som
chcel upozornit, %e tento novy
potftat nebude v zasade odlisny
od “emka". Nebude to potitat

vyisa] triedy.
Balfou novinkou nadej firmy
bude zvukovy Interface zaloZeny

na obvode AY.UZ sana tom pracu-
je (pozn.red.: v Case, ked' driitev
rukach toto &islo, je uz Melodik v
predaji). Bude v krabitke s prie-
chodzim konektorom so vstavanym
pomocnym reproduktorom. Chceli
by sme udrZat' cenu okolo 700
koran. Neskér by sme chcell vyra-
bat' aj iné periférie, ako si ROM
moduly & rdzne interface. TaZko te-
raz povedat’, ¢o konkrétne. To musi
uréit' trh.

FIFO: Co sa tyka objemu
vyroby poéitaéa KOMPAKT,
odakdvate narast oproti “emku"?

ing. Kuba: Nerad by som sa
dostal do minuloroénej pozicie, ked
som aj ja bol nie dobrym prorokom.
My sme napridad cez leto vyrébali

100 poéitatov denne

a tak trochu 2z opatrnosti sme si
hovorill, e nebudeme robit' vel'ku
rezervu na Vianoce. Predpokladali
sme, 2e na%a vyroba taky néraz
zviadne. Na Vianoce sme roblli 300
poéitatov denne a a| tak to bolo
mélo. Tak vidite, 2e robit' nejaké
prognézy je dost' taZké. A] to, Ze
teraz nestlhame, sOvisi s tym, Ze
sme ofakévall vyrazny pokles po
Vianociach. Pokles samozrejme nas-
tal, ale nie tak vyrazny. Chcem po-
vedat' len tol'ko, Z2e tieto odhady
sa dost’ taZko triafajl spravne. A to
uz vbbec nehovorim o tom, Ze ked
nam poradia "odbomici”, ktori s4 v
tejto oblasti, tak ndm povedia, aby
sme sl vel'mi rychlo hl'adall nahrad-
ni vyrobu, pretoZe toto nema pers-
pektivu.

Ja osobne si myslim, Ze este stile
pretrvédva narast. Eite nie sme na
vrchole éo sa tyka celkového obra-
tu. Uréite ma na tomto stave svoj
podiel aj disketova |ednotka. Tro-
chu sme predévali aj nakipené
monitory a tlaiame. A urlite sa

zlepdila predajnost’ so vznikom
na3ich softwarovych firlem. Teraz sa
priblizne ka2dy mesiac objavi na
trhu novy program. Vidy sa ob-
novuje a dopliia ponuka. Ak méte
dostatok softwaru, tak zrazu sa javi
uitoénejsi aj ten potital. Tieto
problémy boli hlavne na Slovensku.
Neboli tu Sinclair kiuby, a ked' si
l'udia kapili poéitaé, nemali k nemu
takmer ni¢ a my sme tvrdili, 2e na
tento pofita? si ballkky softwaru.
Teraz je to uZ ovel'a lepiie.

Ja sl myslim, 2e “emko” by sa
mohlo stabilizovat' tak, ako minuly
rok a novy potéitaé KOMPAKT by

viastne mohol znamenat' rozirenie
naviac. Ak by sme s nim zalall v
lete, mohlo by sa ho predat’ do kon-
ca roka moZno okolo 10 000 kusov.
Isto sa to prejavi na odbere
samotnych disketovych |ednotiek.
Rozhodne celkovy objem by mal
tento rok este stpnut'.

Pofas rozhovoru pdn Kuba
potiadal kolegov z designérskef
dielne o zapoli¢anie makely
poéitata KOMPAKT. Za chvil'u leZal
pred nami.

Jeho zéklad vychéddza z “'emka”.
Na pravej strane [je zabudované

DIDAKTIK MARKET

Obchod v Skalici patriaci Didaktiku, ktory ndm priam uéaroval. Maji tu
najkompietnejsiu ponuku softvéru, aki sme nevideli nikde Inde na svolich cestdch
republikou. Programy na kazatich i disketdch od najprestiZnejsich &s. firiem spolu
g knihami, asopismi a tu vyrdbanym harvérom.




mald mechanika 3.5"s otvorom do-
predu, ¢&fm vel'mi pripdmina SAM
Coupé. Celkowy dojem je vyborny.
Na prvwy pohl'ad vidiet' na poéitadi
précu toho istého designéra, ktory
robll “emko”. Myslime si, ¥e to vb-
bec nevadl. Ved' emko je uréite
lepdie  rieSené, ¢o sa tyka
designu, ako ZX Spectrum.
MéXeme vdm povedat’, f& sa mdte
na ¢o tedit. Atari a Commodore
majl po zavedeni tohto poéftaéa na
nd$ trh u? asi Cervend. Samozre-
Jme, ak sa podar/ v Didaktiku
dodriat’ predpokiadanii cenu.

BohuZial fotografiu tohto
poéitata vdm zatial' ukézat'
nemd2me, pretole ju Skali¢ania
plénuja zverejnit aZ neskér, ked'
nebude pochyb nad uspesnym
zavidenim vyvoja a rozbehnutim
wroby.

FIFO: Ak ma& éElovek doma
poéitaé, rdd by ho wyuZil
naprikiad aj na pisanie réznych
textov €l ind pricu. NeuvaZujete
nad wvyrobou k tomu potrebnych
periférii? Nerysuje sa nejaka lac-
na tlaéiaren ¢i nieéo iné?

Ing. Kuba: MébZem povedat' aj
nazor, aj zdmer. Co sa tyka
termotladiarni, budeme ich mat' do
te] doby, kym sa nedopreda sorti-
ment.

Co sa tyka #tandardnejSich
tiatiarni, mam na mysli 9-ihli¢kové,
spojill sme sa s JZD Plo&ting, kde
vyraball SEP 510. Oni s vyrobou
skonéili a boli by ochotni cell tech-
nolégiu odpredat’ nase| firme. Je tu
viak jeden problém. Neviem, & pred-
pokladand cena okolo 4000 Kés
bude zabezpefovat' dostatoény
odbyt. Lacne|ie sa totiZ 9-ihlickova
tialarefi v nasich podmienkach sku-
toéne nedd vyrobit'. Ved' 2500 Ké&s
sU naklady iba na materidl!l S tym
sa bohuZial' neda nié robit'. My sme
teraz poskiadali nultd sériu. Je to
10 tlagiarni, ktoré déme do obchodu
a uvidime, &o sa stane. Povedali sme
si, Ze aZ nas to presvedd!, tak do
toho pdjdeme.

Méame aj druhi moZnost'. Ist' ces-
tou vyvoja. To by viak stalo prili§
vela pefiazl. My sme ochotnl vyré-
bat' aj tlatlarne s nulovym ziskom

len za cenu toho, aby sa zvySila
predajnost’ poéitaov. Ale nie sme
schopni a neviem, & niekto u nas je,
dostat’ sa do ceny niz3ej ako 4000
Kés. Nechcem byt' prehnany pesi-
mista, ale ani nechcem tvrdit’, 2e
sme schopni za 3000 urobit
tlagiaref.

In& vec sl dopredaje. Ak niekde
le2ia D-100 na skladoch a firmy sa
toho chel zbavit', tak viedy sa da
prist’ na dobrl cenu. Ale to si sku-
totne iba dopredajové akcle a niek-
de tomé vidy koniec.

sa tyka monitorov, kapili sme
vatsie mnoZstvo PMD-gkovych. To
tieZ vydrii isty ¢as. UZ sme uvaZovali
aj o zakapenl foriem od Zbrojovky
len preto, aby sme nemuseli investo-
vat'" do vyroby nove| formy. To su
prili§ vel'ké peniaze.

FIFO: Vieme, Z2e vyrdbate aj
nie¢o iné okrem poéitadov.
MoZno by nasich éitatel'ov zauji-
malo, &im vietkym sa zaoberédte.

Ing. Kuba: My nevyrdbame

poéitage. -

Robime zabavnu
elektroniku!!!

Ja som realista (so smiechom).

Drz2ime sa dvoch vyrobnych
oblastl. Jednou je t4, o ktorej sa
rozprdvame - zabavna elektronika a
druha s uéebné pombcky. Zadbavni
elektroniku méZeme rozdelit do
dvoch oblasti. Jednou si “emko”
a jeho periférie a v druhej je

inteligentny glébus.

Tento je uréeny na export. Vyra-
bame ho v spolupraci s Nemeckou
firmou Stela Nova, ktord ho dis-
tribuuje do cele] Eurdpy. Je to
glébus, ktory mé& maly poéita® so
ZILOGom a vel'kou EPROMkou. Je
v nej okolo 20 000 miest na zeme-
gull. Tu sG ich sdradnice a zemepis-
na kasifikicia, & sa jednd o mes-
to, pohorie alebo rieku, &i iny
vyznamny bod. M& membranovi
kldvesnicu a dva krokové motory,
ktoré pohdfaji rameno a toto
svetelnym IGéom oznaél na glé-

buse hl'adany bod. Cez |jedno z
tlaitok sa da dozvediet' o tomto
meste viac podrobnostl. Napriklad

aky je tam redlny &as alebo
vzdialenost’ medzi dvoma mesta-
mi. Skuto&ne sa jednd o zdbavn( ele-
ktroniku.

UZebné pomébcky, ktoré vyrabame,
st vadsinou urtené na fyziku. Ten-
to rok by sme radi zahdjill vel'ka
ofenzivu na nase Skolstvo. UZ teraz
doddavame do 8kdl stavebnice
FISCHER TECNIK pripojené k
Didaktiku M. Dodavame samozrejme
vlastny software a riadiacl interface,
cez kiory je tato zostava riadena.
Tieto dva sortimenty sa dost' prelina-
jo. Kto by mal zadujem, méZe vi-
diet’ podstatni cast' nasho sorti-
mentu na vystave v Prahe, kord
sa bude konat' v marci (pozn.red.:
bohu2ial’ tato informéacia je u teraz
stara).

Teraz vznikd u néas akési cen-
trum, ktoré sa bude starat' o od-
byt uéebnych pombdcok. Séfom
tohto oddelenia sa stal RNDr. I8ka.
Tu v Skalici sme kipilli dom, kde
chceme zriadit' obchod s uéebnymi
poméckami. Tam bude cely sor-
timent pripraveny pre 3koly na
predvedenie a budid si méct' priamo
objednat’, o &o budd mat’ zAujem.

FIFO: Teraz by sme si mohli po-
vedat’ este par slov o software. U
nés uz druhy rok plati novela
autorského zdkona, ktory ukotvu-
je ochranu autorskych prav. Ako
sa s tymto problémom wvysporia-
davate vy?

Ing. Kuba: My sme sa pokusali
spojit s firmami, ktoré sG autormi
tych vieobecne znamych pro-
gramov. Zatial' sme od nich ne-
dostali Ziadnu odpoved'. Ja pevne
verim, e sa s nimi dohodneme a
Za symbolick( cenu nam umoZnia
tast' hier, u ktorych je jasné, 2eich
hodnota pre nich u? nie je tak-
mer 2ladna, 2e nam to dovolia
distribuovat’. A Ze nam aj legalizujl
to, €o sa uz rozpredalo. Cudzie pro-
gramy nepredavame z dbvodov
Zisku, ale preto, aby 'udia mali vb-
bec nejaké programy. Nasim ciel'om
nikdy nebolo a anl nebude zarabat'
na software! Pre nas je vyhodnejsie,




ked existuje wvela soft-
warovych fiem. My teraz
jednédme a] s panom Fukom
o niektorych |jeho progra-
moch, & by sme za nejaky
licentny poplatok nemohli
distribuovat’' jeho programy. A
je jedno, & to budeme my ale-
bo niekto iny.

Ide len o to, aby
softwaru bolo dost'.

Bol by som skuto&ne rad,

Ponukame Vam k odberu
tlaciaren C 2011 (ZBROJOVKA Brno),

ktora je urcena pre vystup
textu i grafiky.

keby sa nam aspofi s |Technické parametre:
niekol'kymi zahranh&nlyml fir- H Zarmka: & mesiasey
mami podarilo uzavriet' ne- | Princip tade: bodow raster %9 Cema: 3590.- + peitevaé
jak( dohodu a za urlity po- |Refim tlade: .~ obojsmemi optimalizovand tla C12011 je najlepiim
platok by sme ich programy | Zpakev s riadok: . 80 - 160 znakov i u.-pu-n--“-un cemou =
YE BeE T %oa i . kvaliteu!

Iagﬂlna predavali. me L @Wf“h Tiaélareh na .:l.lnltll- a)

_ Max Sirka pepiery: 254 mm zapejime.

FIFO: Vo svojich | Rozhranic: Centronics

poéitatoch pouivate ROM,
ktord bola vyvinuté firmou
Sinclalr.

Ing. Kuba: Pokial sme si
zist'ovall, tak Sinclair nebol

Okrem uvedenel tlatlarne pondkame al rapisoval ALY
{399.- ris), rézny hardware a software.

hadajte n ponukovy list.

patentovo chraneny VO
vychodnej Eurtpe. V tomto
ohfade sa necitime byt' vinnl. Ved' v
tom pripade by sa nemohli robit’ kio-
ny IBM.-My skratka vyrabame kion
akéhosi poditata. Ze ma operany
systém v ROMke, to je jeho Specifi-
kum (pozn.red.: aj niektoré pocitate
Laptop u2 maja OS v ROM). Viem,
#e na to m&Zu byt' rézne nazory, ale
myslim si, 2e sme ni& neukradili, ale

vyrobili sme kion.

FIFO: Co sa tyka MDOSu, pripra-
vujete nejaki nova verziu?

Ing. Kuba: Predpokladame, Z2e
lepila verzia bude v KOMPAKTE.
Samozrejme musi byt kompatibilna
s predchéadzajicou. Nesmie sa stat’,
aby zavedenim nového systému
ostala Cast' zékaznikov niekde
mimo, na vedi'aje| kol'ajl.

FIFO: Neuvatujete o podobnej
kompatibilite, ako je naprikiad u
PC? Kompatibilita smerom dolu?

Ing. Kuba: Kompatibilita smerom
dolu znamend, Ze ten hore ma o
nie¢o viac. A ak ten, &o je hore,

bude pouZivat' o niefo viac, tak ten
dole to uZ pouZit' nemoz2e.

FIFO: Pokial' to uZivatel' bude
vediet’, tak to nie je od vas po-
draz.

Ing, Kuba: Je tofajn, 2eto bude
vediet, ale u? je von 5000
mechanlk a tento rok to bude
mo2no 10000. A 10000 ulivatel'ov
by prisio o moZnost' vyuZivat' soft-
ware, ktorého je u nas ako Safranu.
A ako poznam softwarlstov, urtite by
zatall pisat’ programy pre novy sys-
tém. Viem, Ze pri takychto ob-
chodoch by mali st' city bokom,
ale ked' uZ sme raz nieCo urobili,
nechcell by sme, aby zékaznici os-
tall sklamani. Ved' tl l'udia by sa
ocitli v slepe] ulitke. Mohlo by sa
stat, 2e by pre nich nebol robeny
#ladny novy software. A to by sme
nechcell. Chceme

chranit’ nasich zdkaznikov.

Musia vediet', Ze aj do budlcna
sa mb2u spolahndt, 2e to, &o sl u

nés kipla, im bude chodit. Neboll
by sme radi, keby zékaznik musel
rozmyslat’ “Co ked' sito kipim a o
pol roka vyjde nie¢o nové a pre mia
u? nebude ni&". Tu nie je také situd-
cia ako na PC. Tam si kipim MS-
DOS na diskete a o pol roka sl
méZem kapit novy. Tu je to Iné.
Samozrejme, Ze takmer vietcl pro-
fesionalni programétori mi hovoria,
#e nemam pravdu.

Za oknami vykurene miesinosti snedilo.
VEstko, ¢o malo byt' povedand, sa poveds-
lo 8 mohil sme sa pod'akovat' za rozhovor,

Rozill sme sa s prisfubom d'aliej spolu-
prdce, Difame, 2e [ef wysledky coskom
budete mdct rhodnotit. Budeme vdm
pravideinajiie prindSat’ informdcie o diani v
tomio podniku, ako & o vistkych novinkach,
kford na wis cakajy, Jednou z prwych e af
joystick pra Didaktik M, ktory sme dostali
na ofssiovanfe v nadef redakcl a ktory sa
u# predéva. Coskoro vim preds-tavime mod-
ul 50 ovukovym Eipom AY. A snéd’ fo nepo-
trvd diho - a uvidite af KOM-PAKT.

J.Pauéo+P Albert




Kratko z historie

V anéloch potitatove| historie sa
uvadza, Ze prv( jednotku na pruZné
disky, vhodn( pre vyuZitie u mik-
ropotitatov, ponlkia americk4 firma
FRUGAL na jesef v roku 1976 za
1195$. Jednalo sa vtedy o zariade-
nie pre diskety s priemerom 8°, ked'
toto médium bolo uZ skér pouZivané
v réznych zariadeniach pre zber dét
napr. pri vyrobku IBM SYSTEM/3.
Cena bola na ti dobu pomeme
vysokd, a kvili tomu poéitat Ap-
ple, uvedeny na trh o rok neskdr,
vyuZiva radde| kazetovy magnetofén
ako extern( pamét a firma IBM
zabudovala do svojho stolného
poéftata IBM 5100 kazetopaskowvu
jednotku.

Spojenie dvoch pojmov - dis-
keta a mikropoditat - prinieslo a
roziirenie operatného systému
CP/M u osembitovych mik-

ropotitatov, pretoZe tento Gspedny
operaény systém, ktory znamenal
prelom do roztrieStenosti - pro-
gramového vybavenia mikro-
politatov, sa ddsledne opieral o©
existenciu disketovej pamdti v kon-
figuracii mikropoéitata. Od te| doby
sl tieto dva pojmy nerozluéne spété.

Toto spojenie podporill | vyrob-
covia disketovych jednotiek, ktori
vyhovell tlaku uZivatel'ov | vyrobcov
mikropoéftatov a dodali u v rokoch
1979-1980 novy typ disketovej
paméte, vyuZivajici zmen$eny
magneticky nosi¢ o priemere 5,25°,
tj. 5 1/4 palca, dokonca s vaéSou
pamét'ovou kapacitou. Zatial &o
diskety 8° mali kapacitu 256 kB,
nové 5,25" diskety mall kapacitu 360
kB.

Ked potom firma IBM v au-
guste roku 1981 predviedla svoj
mikropoéitag, legendérny persondl-
ny poéitat IBM PC s disketovou
jednotkou 5,25%, stalo sa toto mé-
dium neoficlainym Standardom v
oblasti  persondinych  mikro-

poéitaéov.

Prostrednictvom disketovej
jednotky DIDAKTIK 4('}
ziskavaji uZivatelia mikro-
poéitacov ZX Spectrum a
kompatibilngch mikropoéi-
ta¢ov moZnost’ zv;r,&.?it’ si
Gzitkovii hodnotu svojho

domdceho poditada.
Systémovy popis Struktiry
diskety operaéného systému

MDOS si uZivatelia mohli
preéitat’ v ¢asopise FIFO 9/
1991. Nebude na $kodu
umozZnit’ zdujemcom vieobec-
né zozndmenie s technolé-
giou disketovych pamiti.

Neustale volanie uzivatel'ov po
zvySovanl pamét'ove| kapacity a sna-

ha zmensit rozmery véetkych
mikropoéitatovych zarladenl, po
com volali hlavne vyrobcovia
prenosnych mikropoéitatov, pri-
viedio na svet prevedenie diskety
3,5" t). 3 1/2 palca. Vyvoj diskety
35" bol vSak | reakciou na
poZiadavku lep3leho zabezpetenia
diskety proti poskodeniu. Ako napr.
plastikové plzdro oproti papierové-
mu, odslvacl kryt zaznamového
otvoru oproti otvorenému u 5,25
a mechanické zabezpe&enie diskety
proti zapisu v porovnani s pre-
liepanim vyrezu. Uspesné vyrieZenie
tychto problémov a d'alie zvy3enie
kapacity na 720 kB znamenalo, e
od svojho prvého vyskytu u prenos-
ného potitata DATA GENERAL sa
stale rozsiruje tento formét diskiet na
ukor 5,25° formatu. Formét 3,5
zaviedla firma IBM u svoje] novej
rady mikropotitatov |IBM PS/2 s
orientaciou na zvydenl hustotu
zApisu, takZe disketa mé kapacitu
1,44 MB.




Siroké  pouZivanie
diskov sl wvyndtio nevyhnutnd
Standardizaciu tohoto média,
tak’e dnes predstavuji diskety
Standardny prostriedok pre vy-
menu dat a programov pri
osobnych poéitatoch a ako bude
konstatované v zdvere élanku, majd
pred sebou efte d'al#l vivoj.

pruznych

Floppy disky

Pruinym diskom (disketou) rozu-
mieme pruzny kotGé s umelej hmo-
ty, na ktory je z obidvoch
strdn nanesena magnetickd wvrst-
va z feromagnetického materialu.

PruZzny disk ma stredovy unasaci
a fixatny otvor a indexové otvory
pre |ednoznaénl synchronizéciu
zéznamu. TieZ na obale diskety sU
vyrezy, ktoré umoZfuji jednak iden-
tifikaciu druhu diskety a riadenie
pomocnych funkcii (napr. zakaz
zapisu).

Zaznam na pruZny disk do fero-
magnetickej vrstvy sa robi kontakt-
nou induké&nou hlavou, to znamena,
e hlava sa kiZe po pruZnom disku
{(ra rozdiel napr. od pevnych
diskovych paméti, kde sa hlava
vznasa na tenkom  vzduchovom
vankisi nad zaznamovym mé-
diom). 2 dévodu bezprostredného
styku média s hlavou, Je nutné
obmedzit' rychlost  otaania
pruZného disku na 300 otatok za
minGtu, aby sa Gmerne zmensilo
opotrebovanie zdznamovej plochy.

Zaznam na disketu prebieha v
sustrednych kruZniciach-stopéch,
ktore sd Eislované 00 na vonkajej
najdih3ej stope a ich tiselné oznate-
nie stipa smerom k stredu.

V slvislosti s technickymi
parametrami zaznamu rozoznavame
hustotu zaznamenavanych bitov pri
zdzname dat na stopu po ob-
vode - oznatovanu skratkou bpi
(Bit Per Inch - bitov na jeden pa-
lec) a hustotu zaznamenavanych
stbp smerom k stredu
oznalovanu skratkou tpi (Track Per
Inch - stGp na jeden palec). Vel'kost'
hodndt tychto veliéin ovplyviiuje
vel'kost' pamat'ove| kapacity diskety.

Pre umoZnenie zdznamu a pre
vyhl'adavanie dat sU stopy rozdelené

na sektory. Kaidy sektor tvorl &ast'
prisludne] stopove] kruZnice a zaz-
nam sa robi tak, Z2e sektor preds-
tavuje uceleny blok uréitej
kondtantnej diZky a je vidy é&fany
a zapisovany ako celok. KaZdy sek-
tor je oznadeny magnetickym z&zna-
mom a svolou adresou. Disketa
bezprostredne po vyrobe neobsahu-
Je Zladny zaznam, teda ani oznate-
nie sektorov. To je nutné previest'
pred prvym uloZenim dat vo
zviadtnom procese, ktory sa
nazyva formatovanie. Z toho
vyplyva doleZity zaver, Ze na nes-
formatovant disketu nemobZeme
ukladat' data. Preto prva operacia
so zakUpenou disketou je forma-
tovanie, ak to uZ neurobil vyrobca
ako svoju sluZbu pre zakaznika (vte-
dy su diskety oznadeneé napisom,
informujlcim o prevedenom forma-
tovani).

dza zadznam

- jedna strana, anglicky SINGLE
SIDE skratka SS alebo 18

- dve strany, anglicky DOUBLE
SIDE skratka DS alebo 25

- pozdlZna hustota zépisu bitov na
stopu

- jednoducha hustota, anglicky
SINGLE DENSITY, skratka SD s
hodnotou 2768 bpi

- dvojnasobna hustota, anglicky
DOUBLE DENSITY, skratka DD ale-
bo 2D s hodnotou 5536 bpl

- vysoka hustota, anglicky HIGH
DENSITY, skratka HD s hustotou
zépisu o hodnote 9869 bpi

- hustota po&tu zapisanych stp
zadana bud' jednotkou tpi (48 ale-
bo 96), alebo prostym podtom
po}uiﬂal'nirch stép celkom (40 alebo
B0

- potet sektorov, na ktoré si

T
2
E
B
= Sl |
133 3 mm (5.257) o
t.slAla nalepika diskety A praliprachovl viakks
2.dofasna idendifilcadnd nilepica 7.0kna pre
Aprisiup pre moborek 8.ochmnng plastick plrdro
4 inciex fuaider obvor Buvjrez ochmny profi mkplsu
B polymedsray dik s idom gty prol v
Pruzny disk je pokryty fero- rozdelime stopy; &m viac bude

magnetickou zaznamovou vrstvou
na obidvoch stranach. Napriek tomu
niektoré starSie disketové jednotky
boli vybavené iba jednou hlavou, a
prevadzali éitanie a zéznam iba z
|ednej strany. Tym sa vak znizovala
pamét'ova kapacita diskety na polo-
vicu. | ked' je rieSenie zaznamu
na diskete Standardizované, existu-
Je nlekol'ko faktorov, ktoré ovplyv-
fiuji kapacitu diskety v ramci
prijatych konvencif:

- polet strdn, na ktoré sa prevd-

sektorov, tym viac budeme mat'
adresovatel'nych priestorov, ale bu-
deme stracat’ kapacitu adresovanim
sektorov, preto sa pouziva kompro-
mis 9 alebo 16 sektorov na kaZde|
stope.

Tieto Gdaje sa v skratkach
uvadzajd na vyrobnych Stitkoch a
krabigkovych obaloch diskiet, napr.
BASF Diskete 5.25" 25/2D tpi 48 -
oznauji disketu vyrobcu firmy
BASF 2z Nemecka ato disketu s
moznost'ou obojstranného zaznamu,




s moZnost'ou dvojnasobnej hustoty
na stope, 40 stopami na kaZde|
strane (&0 zodpoveda hustote 40
tpi) o priemere 5 1,/4 palca.

Z Gdajov, uvedenych na obale
diskiet mé2eme vypodtitat’ kapacitu
diskety. Musime viak rozliSovat'
medzi teoreticky vypocitanou tzv.
neformatovanou kapacitou a tzv.
formatovanou kapacitou, ktora nam
v skutoénosti zostane k dispozicil
ako vyuZitel'n kapacita pre data po
zapisanf prislusnych adries do
Jednotlivych sektorov a po odéitani
kapacity jedne] stopy, ktora sa
u¢ pri formatovani vyhradi pre
ukladanie systémovych informacil
(stopa 00). Preto formatovana ka-
pacita je vidy mendia. Napriklad
500 kB neformatovane] kapacity
predstavuje 360 kB formatovanej
atd’.

V obrovskom mnoéZstve vyrobcov
a v silnej konkurencii sa objavujd
diskety, ktoré dovol'uji extrémne
hustoty ako na stope, tak v potte
stdp a dosahuju tak kapacity a2
niekol'ko megabajtov! V snahe vyjst’
v Gstrety vyrobcom prenosnych a
vreckovych poéitatov sa objavuju
diskety 3" | 2,5" a iné.

BeZna prax sa viak dnes ustalila
na nasledujlcich variantoch beZne
pouZivanych u  personalnych
po&itatov sGtasne] produkcie:
5,25"DS/DD 40 stop 9 sektorov
360 kB
525°DS/HD 80 stdp 16 sektorov
1,2 MB
35" DS/DD 80 stdp 9 sektorov
720 kB
35" DS/HD 80 stop 16 sektorov
1.44 MB

8" neuvadzam, pretoe sa uZ dnes
prakticky nepouivaji

Disketové jednotky

Disketové jednotky pre pruiné
disky sG navrhované ako samo-
statné externé zariadenia, alebo
zariadenia prispdsobené na vioZenie
do vyhradenych pozicil rostov v
zékladnej jednotke mikropotitata.

Disketova jednotka obsahuje ra-
meno, ktoré nesie bud' jednu alebo
dve hlavy, podla toho, & sa jedna
o jednostrann( alebo o obojstran-

nii disketovi jednotku. Vychyl' ovacie

zariadenie ramena musi byt
schopné vychylitt rameno na
poZadaovanu stopu.

Hlava musl byt' konitruovana tak,
aby umo¥nila zaznamenat' a predi-
tat poZadovan( hustotu mag-
netickych pulzov.

Jednotka musi byt' schopna zis-
tit, @i je disketa zaistena proti
zéznamu a tak zabranit' zapisovym
operaciam.

nat' signdly s prisludnou hustotou.

Disketové jednotky sG schopné
podl'a vyrezu v obale diskety iden-
tifikovat' napr. disketu HD a mno-
hé jednotky odmietnu naformatovat’
takito disketu napr. na kapacitu 720
kB.

Disketové jednotky su zloZité za-
riadenia jemne| mechaniky, vy-
bavené zloZitou elektronikou. Ked'
méte podozrenie na poruchu, alebo
priamo poéitat  signalizuje poru-

bpl = hasicta phonamu, poded bitov na palec

Okrem  operéacil zapisu a
&itania musl jednotka umoZnit' aj
forméatovanie diskety.

Konstrukcia diskety a technické
parametre disketove] jednotky uréu-
ji s akou kapacitou sa bude pra-
covat'. Aby bolo umoZnené pouZit
aj diskety, nahraté na starSich ty-
poch poéitaéov, ktoré boll vybavene
disketovymi jednotkami pre pracu
s mendimi hustotami, s moderné
disketové jednotky konitruovane
tak, #e s0 schopné precitat’ viac
druhov hustdt zaznamu. Znamena
to, 2e disketovd [ednotka, ktora
pracuje s vysokou hustou zaznamu
1.2 MB, méie preéitat’ zaznam na
diskete s kapacitou 360 kB. Niek-
toré disketové jednotky dokaZu zap-
isovat' | ni2iu hustotu zédznamu.
Vzhladom k men&e] Sirke Strbiny
hlavy sa vBak mbiu wvyskytnat
potiate pri spracovani diskety v jed-
notke s ni23ou hustotou. Je
pochopitelné, Z2e sa neda v diske-
tovej jednotke, ktora je
konitruovana na ni2siu zaznamaovu
hustotu urobit' zaznam s vysSou hus-
totou, | ked poulileme zaznamové
médium, ktoré by takito hustotu
umoznovalo.

Diskety, ktoré chceme pouZit’ v
disketovych jednotkach, musia mat’
primeran( kvalitu magnetického
povrchu, aby sa mohll zazname-

chu disketove] |ednotky, nikdy
sa nepokiSajte opravovat' poruchu
sami, ale zverte opravu a nastave-
nie profesiondlnej firme, ktora je pre
tieto Géely vybavena prislusnym
naradim, meracimi pristrojmi a
odborne 3kolenym personalom s
bohatymi skasenost'ami.

Nakoniec poznamenajme, 2e dis-
ketov(i jednotku musime s mik-
ropotitatom spojitt cez tzv. radic.
Je to elektronické zariadenie, ktoré
zabezpetuje vzajomnd komuni-
kdciu medzl disketovou jednotk-
ou a konkrétnym mikropoéitatom.
Jedna a ta istd disketovd jednot-
ka potrebuje rézne npavrhnuté
radite pre odlisné zbernice
réznych mikropoéitadov.

Praktické rady

Uvedieme niektoré prakticke
rady po tom, ako sme sa teo-
reticky zoznamili s viastnost'ami dis-
kiet a funkciami disketovych jedno-
tiek.

Dodriujte pokyny na obaloch
diskiet, aby ste ochranili diskety a
vaSe data pred poskodenim.




Nenechévajte diskety len tak
rozhadzané. Okrem straty riskujete
ziskanie virusov, ked sa niekto
bude snafit' tajne okoplrovat' vase
programy.

Nedajte sa zlakat' najni2simi ce-
nami diskiet. Co uSetrite na lacnych
disketach, &asto stratite tym, Ze si
budete musiet' robit' bezpefnostné
kbple a riskujete stratu dat a pro-
gramov. Na druhej strane, ak s dis-
ketou nepracujete kaZdy defi Sest-
nast' hodin, nemusite kupovat' ex-
trémne drahé diskety.

Néapisy na disketdch zasadne
preliepajte novymi etiketami alebo
predlarknite a napiSte nové. Negu-
mujtel Odpad z gumy vam mdéze
spbsobit' zneistenie diskety.

Nezabudnite disketov( jednotku
obéas vydistit' Eistiacou disketou. Ak
Ju neviastnite (je relativne drahé)
poZiéajte sl ju obfas u niektorého
znameho, profesiondineho uZivatel'a
mikropoéitata.

UdrZujte poriadok v zaznamoch
na disketdch a v zaznamoch o
disketdch. USetrite si tak vela
2asu a ~zbytofného hl'adania
potrebnych programov, dat a
pamdt'ove| kapacity.

Diskety prenaSajte iba v kra-
bitkdch, uréenych na prenos dis-
kiet. Neprenasajte ich volne po-
hodené v tadkach popri ostrych a
§pinavych predmetoch.

Skontrolujte, kam disketu od-
kladate, aby v blizkosti nebolo
magnetické pole od transformato-
ra, reproduktora alebo Ziarivkove|
timiviy.

Zaverom

Skutoénost’, Ze zaznam na diske-
tu sa prevadza kontaktnym spdso-
bom, mé neprijemné dbsledky:

- opotrebliva sa disketa

- obmedzujd sa zdznamové
moZnosti

- spracovanie dat je mozné
malou rychiost'ou

Preto sa olakdva pokrok hlavne
od =zavedenia optickych diskov,
odvodenych od znamej zvukove|
kompaktne] platne CD. Tu sa
pouZiva laserovy IGE k snimaniu
zaznamenanych dat, ktory platfiu

neopotreblva a dovol'uje vysokd
hustotu zaznamu. Zatial sa
poufiva u mikropotitalov verzia
CD-ROM, teda pamat, ktord
dovoluje pri vyrobe zaznamenané
déata iba opakovane &itat', | ked's
uctyhodnou kapacitou 550 MB. Ex-
Istujd v3ak aj pamate typu
WORM, ktoré dovoluji uZivatel ovi
raz zapisané data opakovane Citat
a ofakavaji sa prepisovatelné
optické pamate.

Kym sa vyvinie cenovo
dostupna prepisovatelnd opticka
paméat’, oznatovana ako CD-l (In-
teraktivna), nédej sa vklada do

d'alSieho vyvoja paméti na pruinych
diskoch.

Vyvoj sa tu ubera réznymi smer-
mi. Napriklad firma Verbatim nanasa

na zadznamovl vrstvu tenky poviak s
teflénu, &o zniZuje opotrebovanie.

Japonské firmy zase kombinuju
magneticky zdznam na disketu s
optickym vyhl'adavanim stép a
dosahujl tak u diskiet 3,5" kapacitu
aZ 10 MB (Tu nie je prekiep)!

Preto sa paméte na pruinych
diskoch so zvySenymi moZnost'ami
bud( wurgiti dobu este hojne
pouZfvat, najma pre svoju cenovi
dostupnost'.

Prijemn( pracu s nimi vam praje
autor | redakcia.

Ing. Branislav Lacko, CSc.

Hovoriace slovniky
pre ZX Spectium
a Didaktilkc M

Keo pred viac ako 10 rokmi wviedia
firrna Texas Instruments na trh
hovoriacu hrafku “Speak & Spell”,
netufila aky ohlas bude mat".
Vstavany nukovi syntezdtor spolu 5
kalkulatkovou abecednolislicovou
kldvesnicou dovol'oval celkom
slufne a nendroénou formou viuku
anglittiny a jej pravopisu. Pomocou
tejto hracky sa anglicky uéil aj E.T. vo
filme Mimozemst'an. Slabinou rdznych
slovnikov a programov pre viuku
cudzich jazykov, ¢i uz na potitatoch
PC alebo na starom dobrom Spectre
je skutoénost’, ¥e af na vimimky
neurmoZiuji zrozumitel'ne hovorit',
Samouk sa sice midfe dobre teoreticky
naudit’ zdklady cudzieho jazyka, ale éo
je to platné, ked' nebude vediet'
spravne vyslovoval’ a podivat’ danii rec.
Preto veniklo i niekol’ko hovoriacich
programov pre viuku anglictiny a
nemdiny na ZX Spectre. Tieto

programy viclinou poukivaji ako

perifémy hlasovy syntetizér Currah
Microspeech pre ZX Spectrum, kiory je
najroziireneji. O hlasovich
syntetizéroch na ZX Spectre vydiel
podrabny Eldnok v ZX Code.

Ak by slowniky pre hovorenie
nepouiivali hlasovy syntetizér, ale iba
Jjednobitovy vistup zndmy napr. z
programu Kecal na ZX Spectrum,
nebola by zrozumitel'nost’ kiovie akd.
Pri poufiti D /A prevodnikov by sme
zasa wréiti Cast’ pamite pocitaca
zhytodne zaberali oviddacim
programom a tabul'kami alofénov.
Kto nemd Currah Microspeech,
nemusi zifar’. ViuZiva totif hlasovy
obvod SP-0256 AL2, ktory sa dd
pomeme ahko zohnat'v Nemecku. V'
zahranifnej literatire vydiel rad
ndvodov na jeho pripajenie k ZX
Spectru. Ddlekité je, 2e v pripade
injch periférii (kvalitné tlatiame,
diskové mechaniky, zapisovale)
nemusite sa ani hlasového syntetizéra s




SP 0256 pri prechode na lepsi podital
zbavovar', moie plnir’ funkciu ako
periféria u prakticky Fubovol’ného
potitata. Dd sa pripojit' napriklad k
paraleinému rozhraniu pre taliaref
a pre ovlddanie pouZivat' beiné
tlafové prikazy. Hovoriacich
obvodov existuje celd rada, SF 0256 je
vihodny aj preto, & mad mimoriadne
jednoduché zapojenie, nepotrebuje
d’alfie obvody okolo seba md jediné
napdjanie a uspokojivi kvalitu redi.
Vyrdba sa verzia s anglickou a
nemeckou vislovnost'ou.

Hovoriace slovniky na ZX Spectrum
predstavujii d'alfiu generdciu
programov pre vwuku cudzich jazykov
a majii nespome pedagogicky viznam
a prinos. Je pravda, e do pocitata
nevojde naraz tol'ko slovitok ako v
pripade klasickjch slownikov, lebo

tu musi byt’ zakddovend aj vislovnost
vo forme postupnosti znakov,
presnejie povedané kddov alofénov
(segrmenty, z ktorfch sa skladd re¢). To
viak v drefnej dobe disketovich
mechanik, ked’ jednotlivé lekcie
mdfeme nahrdvat' napriklad z

diskety, v Ziadnom pripade nevadi.
Slabinou slovnikovich programov
vigk zostdva textové pofiatie.
Pocita¢ viciinou pife alebo prijima
text, takle dochddza k dvojitému
prekladu uw wkivatel'a: jednak si
musi v hlave vyjasnit’ viznam
preditaného slova, za d'alfie ho musi
do danej reci prelofit’. Pritom by
potitaé mohol napriklad podstatné
mend priamo zndzomovat® Sipkou
ukazujicou na prisiuing obrdzok
fnapr. predmety v miestnosti).
Podobnym spdsobom by sa ndzvy a
vislovnost' napriklad predmetov v
danom objekte mohol opytovar' aj
ufivatel'. Takd viuka obrdzkovej
angli¢tiny by bola pritatlivd aj pre tie
najmendie deti, Je $koda, e podobny
hovoriaci a obrdzkovy program na ZX
Spectrum zatial' u nds nikto
nevymyslel a nepreddva, zdujemcov
zo strany naprikiad $kol viasiniacich
Didaktiky by bola celd rada.

- m_
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vDOS

Struktara systémovych sektorov

Disketova mechanika DIDAKTIK 40 obohatila né&3 trh o vitanu perifériu ZX
Spectra a vyvold isto vznik mnohych novych programov, ktoré budi tato
perifériu pouZfvat’. Prvé, o musl uZlvatel' vediet’, je to, €o a ako je na
diskete ulofené. V systéme MDOS je sice prikaz CAT, ale ten mnoho
informacii nepoda. Dal3ie potrebné (daje si sice na disku uloZené, ale
systém sam Ich neposkytuje. V &asopise FIFO &9 Je Clanok o Struktlre
diskety OS MDOS, ktory je ale nepresny zviast' v &asti o sektoroch 1a% 5
(FAT sektory). VyloZene nepravdivy je posledny odstavec - v jednom sek-
tore neméd2u byt' data dvoch siborov.

Udaje popisujice disketu sl uloZené v systémovych sektoroch 0 a2 13.

Sektory vznikni na disku pri inicializacii prikazom FORMAT a to v
celkovom poéte 720. S0 umiestnené po deviatich na stope. Stdp je
celkom 80, Styridsat’ na kaZde| strane. Sektor je dihy 512 bajtov (bajty
rovnako ako sektory sa poéitaji od nuly, teda 0 aZ 511). Ak nle je Ziadny
sektor vadny, je k dispozicii celkom 80*9*512 bajtov, t.|. celkom 368640
bajtov. 7168 bajtov (sektory 0 a2 13) zaberie systém, pre data teda ostava
J61472 bajtov, ktoré systém po naformatovani uvedie ako celkovi kapacitu
diskety.

Popisu sektorov 0 az 13 bude venovany tento élanok. Informéacie boli
Ziskané metddou pokusov a omylov a preto je moZné, e niektoré veci
nebudd popisané do vietkych disledkov a terminy pouZivané v &lanku sa
budd lisit' od termimov inych autorov,

Sektor 0 - IS (ldentify Sector)

Identifikaény sektor, niekedy oznadovany ako “BOOT SECTOR", aj
napriek tomu, 2e sa z neho Ziadny BOOT nenat'ahuje, obsahuje G(daje
popisujice disketu ako takd. Je to medzi inym aj poéet cylindrov a sek-
torov na stope. Tieto hodnoty méZeme zmenit' pomocou prikazu POKE #
n.m, ktorym nastavime parametre pre nasledujici prikaz FORMAT. Tak
moéZeme naforméatovat’ disketu s desiatimi sektormi na stope (a mat’
tak kapacitu diskety 402432 bajtov; ale nie vietky mechaniky to dokazu)
alebo iba s piatimi stopami na strane. Takito disketu mdZeme vytvarit
sekvenciou prikazov:

POKE # 6,5

POKE # 7,10

FORMAT "A:POKUS"

Majviac viak uZivatel'ov zaujima informécia o nazve diskety, kory
musime zadat' v prikaze FORMAT. Meno diskety je na poziciach 193 a2
202. Na poziciach 204 aZ 207 je uloZend identifikdcia systému, pod ktorym
bola disketa inicializovana. Tu je uvedené SDOS.
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Sektory 1a25 - FAT (FILE ALLOCATION TABLE)

FAT (slovensky: alokaénd tabul'ka siborov) obsahuje popis jednotlivych
sektorov na diskete, t.|. & sektor obsahuje déta a aké, a &i nie je vadny.
Prvy sektor popisuje sektory 0 aZ 340, druhy sektory 341 a2 681 atd'. ako

ukazuje tabul'ka:
sektor &islo popisuje sektory
1 0-340
2 341-681
3 682-1022
4 1023-1363
5 1364-1705

Na beZnej diskete je viak iba 720 sektorov; kapacita FAT teda
umo#fiuje poplisat’ aj disketu, ktord ma dvojnasobni kapacitu.

Pre kaZdy sektor je vyhradeny jeden a pol bajtu. V skuto€nosti je to vak
tak, 2o pre ka2dé dva sektory sU vyhradené tri bajty a to tak, 2e prostredny
z nich definuje &o je v tych krajnych. Lavy polbajt (viac vyznamné bity) sa
tyka prvého, pravy polbajt tretieho. Krajné bajty obsahujd bud' éislo
nasledujiceho sektoru, alebo pocet bajtov dat (v poslednom sektore).
Ostatok sektoru v tom pripade ostdva nevyulity. PretoZe diZka sektoru je
512 a do jedného bajtu sa zmestl maximélne &islo 255, je treba v zavislosti
na prisludnom polbajte pripo&itat' k tejto hodnote 256. Viac neZ slova viak
povie prehl'adné tabul'ka a prikiad:

polbajt vjznam

0 &islo nasledujaceho sektoru

&islo nasledujlceho sektoru zmendené o 256
&islo nasledujliceho sektoru zmenSené o 512
¢islo nasledujlceho sektoru zmendené o 768

[ ]

di3ka dét v sektore 0 (sibor dizky 0)

sektor nepoutitel'ny pre déata, koniec sektoru FAT
dlZka dat posledného sektoru

dlZka dat posledného sektoru zmenden4 o 256

Mmoo

Sabor diZky 0 méZe vzniknit' po prikaze SAVE * “menosub”, x,0. Jeho
popis C0 je nutny z toho divodu, 2e kombinacie E 0, ktora sa logicky
nika, je pousitd pre oznalenie posledného sektoru, ktory mé diZku 512
bajtov.

ga&mr. ktory Je pre data nepouZitelny, je bud’ systémovy (sektory 0 a2
13), alebo sektor ozna&eny pri forméatovani ako vadny (v prisiusnom bajte je
potom hodnota 255). Podobne ako systémové sektory su pre data
nepouZite'né i neexistujice sektory - teda sektory s tislom vagsim ako
720 u beZne| diskety.

Posledny polbaijt sektorov FAT je tie2 obsadeny hodnotou D.

Zmazané sektory maji vo svojom bajte 0 a potrebnym spsobom je
upraveny | prisludny polbajt - je nastaveny na 0. Teda tislo "nasledu-
juceho"” sektoru je 0.

Sektory 6 az 13 - DIR (Directory)
Ma rozdiel od tabulky FAT ma adresar diskety vel'mi jednoduchu

Struktiru. Sklada sa z tridsat'dva (32) bajtovych poloZiek, ktoré majl
nasledujicu Struktdru.

bajt vyznam format
0 typ stboru (P, B, S, N, C, Q) ASC
E5 zmazany sdbor HEX

1-10 meno suboru ASC

ZX Spectrum
ako
minivysiela¢

Ka¥dy spréwny chlapec zati¥i mat
jedného diia vysislafku: &o najmendiu a
s o najvaliim dosahom, aby sa mohol
s kamardtom dorozumievat' na dial'ku.
Miloktory ulivatel’ ZX Spectra si uvedomu-
je, ¥a taky vysiala& (i ked' so zanedbatel'nym
vykonom) md viastne doma.

ZX Spectrum vysiela signdl nielen do
anténnaho vstupu, ale vyfaruje ho | antén-
nym kdblom (aj napriek tomu, ¥Ie |e
tisneny). Signdl sa dokonca (I ked v
zanedbatel'ne malej amplitide) &r aj po
siet'ovorn vedeni. Ak médte vo vediajie
miestnosti televizny prijimaé s vndtormou
vikonnou anténou typu X-Color, mile sa
vém podarit’ po nasmerovanl prijimacaj
antény signdl poditafa na dialku zachytit',

MNa podobnom principe pracujl  aj shu-
tofné Spiond¥ne prijimade, ktoré na Zipade
“lovia" signdly z wvelkjch poéitafov a
ziskavajl tak ddiefitd a mnohokrat | tajné
Gdaje.

Ak by sme anténny vistup ZX Spectra
namiesto do TVP zaviedll do wvykonne|
antény YAGI (napr. X-Color), déd sa signdl
prijimat’ na be¥nom TVP s druhou anténou
vo vzdialenosti af niekolko stovik metrovi
Teoreticky by stadili dve antény (vysielacia,
prijimacia), televizor a ZX Spectrum a
mohli by sme sa berdrdtovo rozpréval’ s
kamardtom cez ulicu, prehrdvat’ mu pro-
gramy (u ZX Spectrum 128, alebo ZX Spec-
tre zo zvukovym modulitorom), alebo od
neho dita prijimat’,

V praxi ale nesk(Zajte pripdjat’ k politatu
vysislaciu anténu: je to zakdzandé a
pripadnym rufenim imjch TVP by ste splso-
bili neprijemnosti nielen okoliu, ale | sebe
i vagim rodifom, a by za vis museli pla-
tit' pokutu.

Na &0 sa dajl teda uvedend informécie
vyudit'? Tak napriklad mdZem citlivou
anténou zistit' “¢o robl” potitad vo vediajiel
miestnosti, & ukonéil dihy vypotet alebo
napriklad kopirovanie ddl. U citlivého TVP
Siljalis sta®i kdbel polo¥it' ved!'a antény UHF
a mifeme sledovat’ ako normadine vysiela-
nie, tak | pofitad ber zlolitého prepéjania
antén.

Podobnych principov  bezdrbtového pre-
nosu obrazu a Tvuku sa v omnoho ziotitejie)
podobe wvyufiva v tzv. radiovych siet'ach,
ktoré cez drufice dovolujld napriklad
bezdrdtovd komunikdciu potitalov na
rozdielnych kontinantoch,




11,12 dl2ka siboru modulo 65536 INT
13,14 ak je typ
P...autostart INT
B...zavadzacla adresa INT
N...00, meno Etiselne] premennej ZXB
C...00, meno znakovej premennej ZXB
Q...00,00 HEX
15,16 P...dl2ka programu bez premennych INT
Q... 00,00 HEX
17,18 &islo prveho sektoru INT
19 00 HEX
20 atributy
H D7 Hidden-skryty, CAT nevypiSe BIT
S D6 System-systémovy BIT
P D5 Protoected-chraneny, nepouité BIT
A D4 Archive-archivny, nepouité BIT
R D3 Readable-mdZ2e sa &hat' BIT
W D2 Writeable-mdZe sa do neho zapisovat'  BIT
E D1 Executable-vykonatel'ny BIT
D DO Deleteable-zrusitel' ny BIT
21 di2ka siboru-cel4 &ast’ po deleni 65536 HEX
22-31 E5 (nepouZité) HEX

Format zaznamu ASC 2znamend, 2e data su v ASCIl kdéde, HEX
hexadecimédine (E5 Je 229 dekadicky), INT vo formate INTEL (obsah
prvého bajtu (HEX zva&seny o 256 nasobok druhého bajtu (HEX)), ZXB
meno premennej podl'a zasad ZX BASICu, BIT jednatlivé bity bajtu.

Z vel'kosti adresara moéleme vypoéftat, 2e na jednu disketu sa da
nahrat’ maximéine 128 sdborov. Informéacie sa do adresarovych poloZiek
ukladaji postupne od nultej poloZky; najskor vSak do pamych
sektorov a druhych 64 poloZiek do neparnych. Ak neskdr niektory subor
vymaZeme, poloZka adresara sa ozna&l kbdom EShex v nultom bajte,
ostatné informécle sa ponechaji bez zmeny! Zarovef sa viak zmeni
informécia o stbore vo FAT, ako bolo uvedené vyssie, takie obnovenie
sliboru (ani bezprostredne po zmazanl) nie je prakticky moZné. Jedinou
vynimkou Je, ak sa jedna o prvé ERASE (alebo prvych niekol'ko, medzi
ktorymi nebolo 2iadne SAVE) prevedené na diskete po jej naformatovani.

V budicom ¢&isle uvedieme vypis jednotlivych &asti tabul'ky FAT,
adresdra a program, pomocou ktorého si budete méct' v praxi vyskusat'
vietko, o &om ste sa dnes doéitali v tomto &lanku.

- Ing. Petr Exner -

Pipajice programy na ZX Spectrum

“Podl'a sprév zo zahranifnych Zasopisov,
napriklad holandsky Hack Tip alebo
namecky Spiegel, sa v posledne] dobe

O &0 sa viastne v principe jednd? Medz-
indrodna telefdnna siet' ddva moInost’ usku-
tofnit' medzindrodnd teletdnne spojenie na

znaéne rozdidll tzv, pipajice programy (Piep
programm) na osembitovjch poditadoch
Atari, Commeodore ale aj na starom dobrom
Z¥ Spectrum.

Pipajici program na ZX Spectrurn gene-
ruje sériu  multifrekvenénych signdlov (tzv.
MF - kédy), ktorymi sa podl'a medzindrod-
ného $tandardu CCITT E. 5 riadi naviazanie
a zrulenie telefonického spojenia medzi
jadnotlivymi Statmi.

G&et volaného, Vyuliva sa fo najviac pre
slu¥fobné volania zahraniénych zamestnan-
cov firmdm, &im sa uletria prisluiné poplat-
ky v cudzine.

Prienikdri (anglicky "Hackers), ktori sa
zaoberaji napr. nabdranim ochrdn v
poéitafovych siet'ach viak prisli na to, ako
sl na Ofet l'ubovol'nej zdpadnej firmy zavolat’
zadarmo. K tomu je treba bud’ tzv, pipajica
krabifka alebo pofitad s prisiuSnym pro-

gramom (niekedy véstne hardwaru). Prien-
ikdr najskér vyto&i servisné &islo (napr. 0130

v MNemecku), cez ktord sa bezplatne
dovold k zahranifne| stanici, Akondhle je
volanie prijaté, vyslanim kddove] kombiné-
cie kmitoftu 2400 a 2600 Hz dondti prieni-
kdr ndprotivni stanicu zavesit' a “pipnutim"”
kmito&ty 2400 Hz ju nad'ale] pouliva a vold
na jaj Gat zadarmo.

Samotny pipajici program na ZX Spec-
trum vlastne iba generuje dvojice sinusovych
tdnov v prisiufnych kédovych
kombindcidch a 8 danym kmitoftom. Ku
svojej funkcil potrebuje prevodniky D/A
Horéie programy sa zaobidu aj bez nich, ale
spravidla spolahlive nepracujd. lch ceny
dosahovali a¥ 1000,- DM. | tak sa zrejme
pirdtorn kipa vyplati a pipajice programy
sa stali hitom sezdny.

Co sa tyka poufitia pipajicich pro-
gramov na ZX Spectre, |8 to podobnd rari-
ta ako prijem teletextu, dekddovanie
signdlu SAT a pedobne. V tomto pripade
idema "s kandnom na vrabce”. Rovnaki
tunkciu doké&ds urobit’ | omnoho mendiaa
jednoduchiia “pipajica’ krabi€ka, na kioré
vylla v zahranifi celd rada ndvodov, Ul
roku 1983 tu bol pristroj Blue Box pre
oklamania pofitadov vel'kych spolotnosti.
Méloktory prienikdr bude asi na éierno volat'
70 svojho bytu a t'a¥ko si dokdem pred-
stavit' pirdta, ktory sa vidgi do telefénne|
badky 2o ZX Spectrom, magnetofdnom,
televizorom a hlfadd zdsuvku s 220 V.

| ked' popisand informdcie nadim prieni-
kdrom nepostacia k praktickému vyuZitiu, up-
ozorfiujeme Ich ako aj ostatnych Eitatel'ov,
fe sa jednd o pirdtsku (a teda nelegdlnu)
finnost', kde pri odhaleni nasleduje mno-
hokrat | citelny trastny postih! Preto af
sa vAm pipajice programy dostand do ruky,
kf'udne si doma zapipajte, ale v ¥adnom
pripade sa nepokiZajte klamat' tymto
pipanim zariadenia pripojené na verejni
talefdnnu siet’,




Skuste to s
antireklamou!

Efte v 7. fisle Fifa sme uverginili
inzerdt ponitkajici na predaj najhoriie
existujiice hry. Nieco neobvyklé - a mef
me preto pitavé, Autor fohto inzerdni, Milod
Bilek z Miladej Bolesiavi, ndm neddvno
napisal svoje skisenosti:

Uplynul uf nejak§ &asod chvile, ked
sa v fasopise FIFO objavil inzerit zafina-
jiici slovami “Meviete fo s peniazmi? Ob-
jednajic si dve bezkonkurenéne najhordie
hry na ZX Spectrum a Didaktik Gama v
C-SFR” a cite dnes na ne prichidzaji
odpovede! Pokdsim sa zamysliet' nad
divodom jeho obrovského dspechu,
moino tym pomdlem dalfim
podnikateFom™ v obore predaja (niclen)
softwarovich produktov, vysvetlim
skritene mnou poulity spisob reklamy
antireklamou".

Ked som inzerit do FIFA odosielal,
ani v najmenfom som nepofital & takym
dspechom, ilo skér o recesiu, aj tak
som viak, v snahe o fo najviiiv objek-
tiwnost', vyrobil reklamnd bombu, kiord
ma nakoniec svojimi  dfinkami  skoro
mifila. Vmlo doporulujem wvictkym
obchodnikom, dspech zaruleny...

A teraz ul konefne v éom spoliva
princip reklamy “antireklamou: vytladeny
inzerdt totil reklamou v pravom slova
zmysle nebol, pretofe vitvory z mojej
dielne neukazoval v tom najlepiom svetle,
ba skir naopak, jeho prvoradim ciel'om
bolo ofiernitt ho v ofiach poten-
ciondlaych kupeov. V tom mi modno
mimochodom pomohla samotnd redakcia
Zasopisu, ked' mdj inzerdt uvergjnila na
jednej stranc s Elinkom “Molno progra-
mom zoifi' ZX Spectrum?” a velkd
viitfina ulivatelov si obidve umelecké die-
la spojila.

A 1o je ul menej chipavym Citatelom
jasné, #e dspech bol neodvratnf, pretode
%o si povie prosty ulivatel ZX Spectrum
& Didaktik Gama? Povie si: “Je to vibec
moiné, ten Zlovek si naozaj mysli, ¥e
niefo predd, ked svoj produkt tak doko-
nale pohani? To musi by’ skutofne niefo
strafné, ked' to tak priamo piSe, kio vie,
& préve toto nie si dva programy schopné
znifir mdjho milifika! To ale musi byt'

hrixza, (a teraz pozor!)- to musim vidiet'!"”

Takyto ufivatel potom nelutuje desat'
(resp. plitndst’) kordn a neviha dat’ si po-
glat' kazetu na uvedend adresu; a sku-
toéne, rozhodne nie je sklamany - obe
dodané hry sd skutofne najhordie (nies
len v C-SFR. Pravda, nenifi politaZ,
ale stali, ¥e totilne zniéi ufivatel'a,
ktorému uf lepdiv néladu nevrdt ani nie-
menej dokonalf program TDTVZ dodany
zadarmo, ani povolenie ku  distribdcii
rakiipenjch “diel” (najskir vkusny letdfik,
pozdejlie nevkusné tri slovd v sprievod-
nom dopise), ktorf aj tak nevyuiije, lebo
ho nikto nechce.

A to je vietko, inzerdt splnil svoj Glel,
ked' u? nif iného, tak jeho avtora hreje
vo vrecku 250,- korin a mé po republike
najmenej 25 zarytjch nepriatelov - a to
ui predsa stoji zato!

Mechcem nikomu  nid vnucovat', kto
chee, nech si moju metddu reklamy “anti-
reklamou” wyskifa. Ale na zéver si
ncodpustim  mald “antireklamnd® vz
PREBOHA, VY VSETC CITATELIA
FIFA, DAJTE Ml UZ KONECNE
POKOJ! OD TEITO CHVILE
PRESTAVAM PROGRAMY THE
GOBLIN A AUTOSALON NAHRA-
vAT, AK O NE MATE ZAUJEM, JE
TU UZ 25 AUTORIZOVANYCH
PREDAJCOV, SPYTAITE SA VO SVO-
JoM oKoLi

POST
SPECTRUM
CLUB
bez diskiet?

§ inzerciou vo Fife sivisi aj nafa dru-
hd pozndmka. Citatel A.Hrd&ek z Hodoni-
na ndm napisal:

“Vovatom 10.fisle som uvidel ponuku
Poftovéhe Spectrum klubu. Ja som sa
vlani do neho prihlisil (do sekeie diske-
tovej!) a asi pred tyidfiom mi prifla ka-
zeta s ospravedinenim, #e ‘v disketovej
sekeii je milo élenov, preto vis zarad'u-
jeme do sekcie kazetovej”, takie by som
cheel upozornit' dallich ziujemcov, aby

neboli prekvapenl, ked' im pride kazeta
a oni maji doma diskjednotku. Bolo 1o
pre mfa velké sklamanie.”

Te verim, raz som dostal na velrhu
reidammi  disketu istej formy, ale doma
som mal iba karerdk. Nikdy som nenis-
fil, éi tam ndhodou nebola najnoviia ver-
ria Manic Minera.

Aby sme zistili, v éom je pes za-kopany,
obrdtili sme sa 5 oldzkou priamo na
majitel’a firmy PENT Computer, Petra
Magyara, ktory zalofil tento PSC. Tu je jeho
odpoved::

“Cinnost' PSC zafne najneskdr do
1.4.1992. Dévod oneskorenia je nasledu-
juci: nakofko ndf inzerit wyfiel ai v
januéiri t.r. (pozn.oed: za lo sa os-
pravedliujeme), muscli sme zafiatok
vimennych cyklov odlofit’. Plinovali sme
s otvorenim PSC 1.3, no nakolko ndm
stile prichddza mnodstvo prihléSok, nech-
ceme fiadneho Spectristu  ukrdtit'.
Zimerom nifho klubu je o.i. aj umodnit'
vzdijomné kontakty Zlenov. Toto je viak
do znafnej miery obtiakine a preto sme sa
rozhodli PSC rozdelit’ do sekeil, prifom
spektristi budd zaradeni do sekeii podl'a
miesta bydliska. Kvalitné rozdelenic do
sckeii je moiné len po ukondeni prijima-
nia prihlifok. Ugzdvierku prihliZok
urobime 20.3.1992. Verime, ¥e vietci nadi
flenovia budd s nafou finnost'ou spoko-
jnf. Dovolime si upozornit' nafich flenov,
fc konzulticie previdzame od 1.1.1992,
tak¥e je moino sa na nés obritir s
Tubovolnym problémom ckolo ZXS. Ma-
koniec oznamujeme zmenu adresy na:

PENT Computer, p.o.box 531, 974 01
Banskd Bystrica.”

Takfe pochopili ste, v fom je problém?
To je dobre, pretofe ja nie.

J.Pauéo

Novy telefon este
stale nemame!

L,
—

(pozn.redakcie)




Kdysi dévno uvelejnilo FIFO jednu tabulku nejlisp&indjdich her,
plevzatou z jednoho ciziho Zasopisu. Mohlo to byt asi sprdvné, ale
jisty “znalec her” Takl, ¥o je to tabulka k nifemu, s to
nejsou nejnovdjii FULL PRICE GAMES, ale BUDGET GAMES
(nebo taky BUDGIES). Hmmm, no to |e sice fajn, ¥e to Iikd, ale j4
tomu vibec nerozumim - fikdte si asi zase vy. Takle si vysvitieme,
co tylo kategorie znamenaji a prof ona tabulkd z FIFA neposkytia
tomu znalei sprdvny pfahied o nejlepdich a najnovijfich hrich.
Origindly her sa v Anglii proddvajl ve dvou hlavnich cenovych
kategoriich, kterymi jsou privé FULL PRICE GAMES (hry za pinou
cenu) a BUDGET GAMES (hry levnd). Vitdina novjch her Bpi&kovych
firern jako OCEAN, GREMLIN, DOMARK, US-GOLD, MIRRORSOFT,
ACTIVISION, SYSTEM - 3 atd. se proddvi v dobd swého vstupu na
trh prdvé v cenové kategorli FULL PRICE, kterd pdr let tomu byla

Gk
E (@G‘HME?

okolo a-n.lﬁrr a mil:tm 10 a2 12 Liber v priiméru. Najdou se
totid | dr I Vyn te-ll sl tyto sumy kursem anglickd llbry,
dojdete k sumdm 500 a¥ 600 K&s | Samozlejm¥, e tytn ceny nelze

dvat bez srovndni mésiénich vydéiki u nds a v Anglii... V.
podstath je to ndkolikanodinovy plat.

Maopak kategorie BUDGET GAMES sl zaklddd na tom, ¥s
nabizi hry podstatnd za mendi peniz a pfitom se nedd Ticl,2e by 1o
byly hry ménd hodnotnd, nebo dpatnd | Typickym zdstupcem
firmy, kterd na této cenové kategoril zalolila svou sldvu, -je
firma CODE MASTERS se svou pleslavnou séril her DIZZY a
zdplavou her, jejich ndzev obsahuje slovo SIMULATOR. Cenové
rozpiti v kategoril BUDGET GAMES je od 2.99 Liber do 3.99 Libry.
Vyrobel thehto her Betfi hiavnd ve vydajich na reklamu a nekupulji
drahd autorskd préva a licence (hry podie riznych filmd a licence
videoher). Navic praculi | s ménd zndmymi programdtory.
Kromé CODE MASTERS fu ale pozorny ctendl najde daldi firmy,
jako ZEPPELIN, MASTERTRONIC, ATLANTIS, rovndi nablzajicl
origindini levnd hry. TEXT Naopak firmy firmy, jako KDOX, HIT SQUAD,
ENCORE, BYTE BACK a dalif, nabizejl hry, plvodnd nabizend
v kategorli FULL PRICE (pfed 1 rokem a vice), na které nyni
zakoupily licenci a za mendl cenu |e opét uvddéji na trh v kategorli
BUDGET GAMES. Takle se nesmite divit.fe zde objevite po boku
viech moinych DIZZY | takové hry, jako R-TYPE, CABAL,
SILKWORM, THE UNTOUCHABLES, PAPER BOY - tedy vila tituly,
které kdysi vévodily tabulkdm kategorie FULL PRICE | A jisté ul
nyni chdpete onoho znalce her, prof mu tabulka BUDGET GAMES
nemohia poskytnout plehled o novinkdch takovych velikdnd, jako
OCEAN - jejich nové hity v této kategoril prostdé ani nemohou byt |
A pokud ano, tak se tu objevi aX po 1 nebo 2 a vice letech. To ul
oviam hity nebudou... (v Anglii - u nds ano [)

A jedtd ke kategorll FULL PRICE. Najdete tady toti2 ob&as
takové tituly, kterd | po pdr letech budete marnd hiedat u nalich
sbérateld, kte?l maji snad vie, co jen lze mit... Napl. tituly POWER
UP, RAINBOW COLLECTIOM, KARATE ACE, FIET OF FURY,
WHEELS OF FIRE, VIRTUAL WORLDS a dalfi. Pod témite ndzvy
toti nejsou prodévdny jednotiivé hry, ale soubory ndkolika
vicaménd Gapdnych her asi rok, dva starych, Napl. POWER
UP obsahuje TURRICAN, X-OUT, RAINBOW ISLANDS, CHASE HO
a8 ALTERED BEAST. Acena tohoto souboru 7 Jen 1299 Liber |

Budeme se postupnd snalit otiskovat tabulky
nejproddvandjfich her, tak jak |e otiskuji anglické Zasopisy
YOUR SINCLAIR (Tvlij Sinclair) a SINCLAIR USER (UZivatel
Sinclaira), Vilinou bude pdr mésich trvat (ale spile mnohem
déie), nel se tylo hry dostanou “riznymi kandly" k vEtding majitell

a Didaktiki u nds. Bude viak vyslyleno voldni tbch Elendll
FIFA, ktell si st2uji na el informace o diini ve svith a na
nedostatek akiudinich Yeb nejvicea proddvanych her ve viasti
SPECTRA - v Anglil.
Petr
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¢linku ne jiném
misté.

Tyto febiitky
sz slancu jistd
pledmétem
mnohs diskusi.
Berte jo viak
spifie jako

ZEBRICKY ZEBRICKY ZEBRICKY
ZrBRICKY ZIEFBRICKY

ZEBRICFE NEJPRODAVANE JSICH

HER FULL PRICE

PODLE YOUR SINCLAIR 11/91

C-0- RS- R
-
[
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HERO QUEST

MANCHESTER UNITED EUROPE
TEENAGE MUTANT HERO TURTLES

F - 16 COMBAT FILOT
GOLDEN AXE
BIG BOX

MULT! PLAYER SOCCER MANAGER

SUPER MONACO GRAND PRIX
VIZ

ROBOCOP 2

BACK TO THE FUTURE3
SKULL AND CROSSBONES
TOYOTA CELICA GT RALLY
TOTAL RECALL

DARKMAN

SWITCHBLADE

SHADOW DANCER

FUN SCHOOL 3

EUROPEAN SUPERLEAGUE
POWER UP

GREMLIN

(5)
(1)
()
)
(4)
(7
(11)
()]
{8)
10 (8)
11 (10)

WO O =l O LA B L B e

14 (12)
15 (13)
16 (15)
17 (17)
18 (14)
19 (19)

ZEBRICEE NEJPRODAVANE JSICH*®
HFR BUDGETY

SHINOBI

BUBBLE BOBELE
DIZZY PANIC
MAGICLAND DIZZY

PROFESSIONAL FOOTBALLER

SLIGHTLY MAGIC
DOUBLE DRAGON
THE UNTOUCHABLES
DRAGON NINJA
RENEGADE 3
QUATRO CARTOON

12 (NOV) NEW ZEALAND STORY
13 (NOV) THE MATCH

MULTIMIXX 1

SPIKE IN TRANSYLVANIA
TREASURE ISLAND DIZZY
CAVEMARNIA

PAFERBOY

SCOOBY AND SCRAPPY DOO
20 (NOV) CABAL

informaci o
fom, co si
kupuji
anglitané a ne
jako seznam
toho, co
zadnele ihned
pro své
“m L& Eky"
shinét!!
Mikleré hry se
thrik
jif jen pro 128
K SPECTRUM
averze 48 K

objevl i u vis!
Jsou desitky a
desitky dalfich
velice
zajfmavych
her, kieré v
téchio
¥ebiifeich
nikdy nebyly a
ncbudou,ale
mohou s&
3

vadem okoli...




TFBRICEE NFJPRODAVANE JSICH
HER FULL PRICE
i PODLE YOUR SINCLAIL 12/1991
1 (NOV) TERMINATOR 2 OCEAN
2 (NOV) RAINBOW COLLECTION OCEAN
1 (2) MANCHESTER UMITED EUROPE KRISALIS
4 (1) HERDO QUEST GREMLIN
5 (4) F - 16 COMBAT PILOT DIGITAL INTEGRATION |
6 (7) MULTI PLAYER SOCCER MANAGER D&H GAMES
7 (6) BIG BOX BEAL JOLLY ;
B (3) TEENAGE MUTANT HERO TURTLES MIRRORSOFT | :
g (7 VIZ : : VIRGIN F o 4,
10 (ZN) GHOSTBUSTERS 2 ACTIVISION A
1 (ZN) HARD DRIVIN DOMARK _ ]
12 (11) BACK TO THE FUTURE 3 MIRRORSOFT e
13 (ZN) GREMLINS 2 ELITE i
14 (ZN) FUN SCHOOL A/5 ELUROPRESS |
15 (LN} CHASE HQ 2 (5.C.1) OCEAN
16 (ZN) FUN SCHOOL 3/7 EUROPRESS
17 (1) SHADOW DANCER U.S. GOLD
18 (ZN) "SUBBUTED ELECTRONIC £00
19 (ZN) T UNARC OCEAN
\-_Eil [(ZN) MANCHESTER UNITED KRISALIS B

HIT SQUAD

CODEMASTERS

LEPPELIN

HIT 5QUAD

D & HGAMES

HIT SQUAD

CODEMASTERS

CODEMASTERS

MASTER

MNIC
MASTERTRONIC

| D&EHGAMES = |

HIT SQUAD

HIT SOUAD

KIXX

KIXX

CODEMASTERS

KIXX

CODEMASTERS

CODEMASTERS

[re—— P
ZFERICEE NFIJPRODAVANE JISICH
HER CUuDeE1l
PODLE YOUL SINCLAIR 12/91
1 (12) NEW ZEALAND STORY
2 (ZN) DIZZY COLLECTION
3 (NOV) WORLD CRICKET
4 (NOV) BATMAN MOVIE
5 (13) THE MATCH
& (2) BUBBLE ROBBLE
7 (4) MAGICLAND MZZY
8 (3) DIZZY PAMNIC
9 {1) SHINOBE
10 (7) DOURLE DRAGON
11 (%) PROFESSIONAL FODTBALLER
12 (%) DRAGON NINJA
13 (20) CABAL
14 (NOV) INDIANA JONES - LAST CRUSADE
15 (NOVS MIAMI THASE
16 (NOVY QUATRO SKILLS
17 (14} MULTIMIXX 1
I8 (11} QUATRO CARTODDN
19 (6) SLIGHTLY MAGIC
20 (NOVY) TT RACER

BYTE BACK

0)

Vyswitliviy:
Prvni €islo zna-
mena momen-
talni poradi v
tomio mésici.
Cislo v zévorce
je pofadi v mi-
nulém mésici.
NOV znamena
novinku v Feb-
Ficku, ninuly
mésic nehodno-
cenou. £N je
hra, kterd se
opél po fasec
vritila do }eb-
fitku, poté, co
jej ptedtim
opustila,
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A je tu dalfi hra, kterd pivodné vzbudila
obrovsky rozruch mezi majiteli  16-ti bitovych
pofitalt AMIGA, pro né% byla v 1989 roce
vyrobena. Programédtofi zde dokonale wyufili
grafickych a hudebnich modnosti tohoto
fenomendiniho poditafe. Vrniklo dilo, kierd
i dnes udivuje | toho, kdo v ledacos widélL
Nikoho tehdy ani nenapadio, uwvafovat, zda
nékdy bude néjakd verze pro SPECTRUM.
Proto mne dost pfekvapilo, kdy® se tato
“nepievoditelnd"’ hra ratala prodivat koncem
1990 ive verzi pro SFECTRUM! Kdo by
to dekall? Jak to tedy nakonec dopadlo?

PODIS PRUBEHU HRY

SHADOW OF THE BEAST (Stin zvifete)
neni herné néjak sloditd, nebo neobvykli hra.
To, coz ni udélalo néco vyjimeéného, byla
privé skvild grafika a hudba... Ve hie
ovlddite postavu jakési fantasticke “bestic™ s
rohem na hlavé, jejim? jedinym cilem je
projit viechny nadzemni, podzemnia hradni
prostory a zlikvidovat stovky potvor a
netvord, kterd s¢ i pfitom dostanou do
cesty. Béhem své pouti musf najit nékolik

viude tolik potfebnych kiigd, truhel a lahvidek

mwry

"-\l:

—
'

pod ni vEt&i fdst zabird do boku se plynule
poscuvajici hornatd a lesnatd krajina | Ghsti
hry. Zeela dole je uzky pds rychleji sc
posouvajici krajiny s riznymi kameny a ploty,
co? alespoft trochu vyivdl dojem prostoru.
Osobné mi  tato “nadremni™ Edst  hry
pripadd graficky nejbohatdi a nejzajimavéjii,
Vade “bestic” md vskutku plynulé a
clegantni pohyby, navic mdfe divat riny
péstl (ve stoje i v podfepu) a ve wvyskoku
kopat nohou. Ddte-li se do prizkumu
krajiny, po delfi chizi a vylerpdn boji s

vy
= B W

PSYGNOSIS / GREMUN GRAPHICS - podzim 1990

Ten kdo nikdy nevidé] tute hru na poditad
AMIGA, jisté bude verzi pro SPECTRUM

mu bude wrfité libit -
grafika, byt' jen dvoubarevnd, je docela
sympatickd, animace a posuv obrazovky
plynulé, velké mnodstvi plihrdvanych dila a
velkd roziehlost hry (celd hra md asi 160
kb) wvim daji wurlité “zabrat, nek se
dopracujete ke konci. Z fantastické hudby
bohulel (samozfejmé) wu verze pro
SPECTRUM 48K nezostalo vibec nic, taky
ani nemohlo... Snad jen majitelé versi pro
128K SPECTRUM vychutnaji néco midlo z
origindiniho hudebniho doprovodu, Radowé
SPECTRUM neméd na hudbu ani potfebnou
pamét, ani zvukovy gemeritor AY. O
fenomendlni grafice origindlu ani nemluvim...
Prosté,to pravé “zvife" zidstane navidy
spojenc s AMIGOU. Zanechme viak néfku
a drime se “pfi zemi". Vaime si svého
“Gumilka"”, “Plusko”, nebo Didaktika za
to, co dokiie a nechiéjme od néj to, co prosté
neni modné...

potéfen a hra se

a svést tuhy boj na Zivol a na smrt 5 n€kolika
“koncovymi obludami”, jak je to v kalde
dobré hie zvykem. Likvidacl té posiedni
konEi i pour nadi “bestie”™ a swét je
osvobozen... Co tedy fekd toho, kdo si tuto
hru nahraje do svého SPECTRA, nebo
DIDAKTIEU? Dejme se tedy do toho!

1 CAST HRY- NA POVRCHU

Mahrajme udvodnich pir blokd a po chwili
s¢ objevi obrazovka, ordmovand 2
obrovskyfmi hady. Mastavie siv tomto misté
poéitadlo magnetofomu na 000! Od tohoto
mista md celd hra jelté 12 daldich
pihrdvanych &dsti. Prval phihrivka (16872
byte) je prvaim dilem hry, kiery zadind na
povrchu néjaké divotvorné a vzdilene
plancty, soudé podle fantastickych tvard
hor. Obrazovka je rozdélena ma nékolik
¢dsti - Napis BEAST a dva obroviti hadi
rdmuji celow obrazovke a neméni se po
celou hru. V homi Edsti viastni akéni
obratovky je obloha s nepohyblivim sluncem,

vlelijakymi
lezoucimi

daleditd mista. Malevo od startu se nachdzi
stary duty strom, kterj vés vwybizi ke vstupu
dovnit? (fipky a slovo IN - vstup dovnitf).

létajicimi, poskakujicimi  a
potvorami zjistite, ¥e jsou tu 3

Vydate-li se paopak doprava, dorazite
nejdfive ke studni, kterd je  rovnéd
vitupem do podzemi, Neodolite-li &
vetoupite (stisk sméru NAHORU) do ni,
uvidite po chyili sestupovat svou “bestii” po
#ebiikn dold. Bude to oviem zbytelnd
nimaha, protote brzy zjistite, fe vim chybi
kii# k dolnim veitkim... Tudy zfejmE cesta
nevede |

O kus dil doprava dorazime k hradu.
Zde jii lze vstoupit - ale pozor , jen se
svitlem! Kde si ho selcnete, je ji} wvid
problém. Presto viak do hradu atim
nechod'te, nakonec dopadnete stejnd, jako
ve studnai - bude vim chyb&t daldi kiif. Co
ndm tedy zbyvd? Stary strom! Takie hurd
dovnitf...




2 CAST HRY
PODZIMI POD STROMEM

Tento dil se musi nahrit teprve do pofitale
{14992 byte). Podzemni labyrint je vybaven
tebfiky, po kterjch “bestie” slézd do nilich
&istl. Jejim cilem zde je nalézt oblude, kierd
plive ohefi a pohazuje si jakousi kouli. Je 1o
diletits koule, protoke vim, pokud ji obludé
seberete - (ale jak?), umodni rovnéd chrlit
ohefi. Drubhou véci, kierou musite nalézt, je
onen  ul rmindny klif. Pak ul jen zhyvi

Y

zdolat vlechny ndstrahy a protivaiky a najit
chodbu, nedaleko od zafdtke 2 dilu, kde jste
vyzviini k phibrdvce 3 Histi ( 4010 byte) -
souboji 8 prvnl “pofddnou” obludou. Bez
schopnosti chrlit ohed ji nelze zabit ! Rovnéd
kaidj dotek této potvory vis usmrii! A pak
musite bohufel nahrdt znova | dil - od mista,
kde jste si poditadlo nastavili na 000,

4 CAST HRY -
PODZEIMI POKRACUJE

Potvora, kierou jste zrovna pobili, hlidala
vitup do drubé fsti labyrintu. Po jejim
zabiti si musite oviem novy labyrint znovu
nahrdt (13796 byte). Je to opét welice
rozichlé bludift®, kde “bestie” musi naléznt

1ol ol ok HH
PN P P

dalfi kli¢, najit pike, triici 2 jedné zdi a
néjakym zpisobem i pfepnout, nalézt a
pootevirat viechny truhly a ziskat “magicky
kruh” (objevi se vdm v ruce). Rovnél musite
najit lahvidku s magickym ndpojem. Mite-
li toto wiechno, sestupte do nejnildi Casti
podzemi a hledejte chodbu, kde si polital
vylidd pfihrdni daldi - jif 5 Zasti (4843
byie), coi bude opél boj s obludou, hlidajici
vijchod z podzemi.

6 CAST HRY
CESTA K HRADU

Zdolali jsme obludu a tak nerbjvd nel
pihrdt 6 Edst hry (16872 byie). Zjistite, ¥e sc
ocitite na dné znimé studny, kudy se dostane
“pbestie” z podzemi ven. Dil, ktery jste
nahrili, je identicky s | dilem na povrchu.
Nyni je vadim jedinym dkolem zdolat
mnolstvi nepfijemné haviti a ndstrah na
povrchu planety a najit onen hrad, o kterém
zde jit byla zminka. Zde mald poznimka -
pokud hrajete “nacstro”, tzn. bez nekonednych
¥ivord, milete si zde trochu dopinit energii
Ma povrchu najdete takové kamenné mohyly.
Bouchnete-li do nich pofddng pésti, wrick
mohyly odleti a vim phbude pir jednotek
energie. Pied vstupem do hradu musite sebou
mit i néco k oswitleni jeho chodeb a pak
vstoupit do dveff s fipkami a ndpisem
“IN”. V okamiiku vstupu do hradu jste opét
vyzvini k nahrdni daldi Zdsti (14669 byte).

7 CAST HRY
UVNITR2 HRADU

Takle jsme uvnitf - a co ted? Budete muset
opét petliv: prohledat viechny prostory
hradu. Nebude to tak jednoduché, nékierd
febfiky v mistnostech jsou krétké a pokud
jimi sestoupite dold - tedy viasiné seskodite
a pak zjistire, Fe tudy cesta nevede,
nedostancte s¢ ul po kritkém febfiku zpatky!
MNedosdhnete prosté na jeho dolni pfitku! A
¢o musite hledat? Francoursky kg (1) a
hlavné novou zbrad - laserovou pistoli. Mbfeie
sice bez ni dile pokrafovat, aviak budete roels
bez fancl na potvoru, hlidajici vichod 2 hradu!
Souboj s touto obludou - tfihlavim drakem,
si musitc opét pfihrdt do politale (B Zist
hry - 6463 byte) Drak se usadil na konci

chodby v nejhlubii casti hradu. Takie vzhiiru
na hrad!

9 CAST HRY A TY DALSI

Jste z hradu venku? Cheete védEt, co vas a
“bestii” fekd jedtd ddle T To ul si nechim
pro sehe f‘.:knji viis jedtd 4 pHihravky a tam
ui si jisté ridi poradite sami... To nejhordi uf
v podstaté mite za sebou. O piekvapeni viak
jisté nebude noure

Makonec ¢ ticha se zminit o
ukazateli energic “bestie” - je to Ciselny

udaj, kterf nalezncte zcela nahofe u levé
drafi hlavy. MNalezené pfedméty se pak
robrazuji zase dole pod akinl obrazovkou,
po  bocich jakéhosi  pulsujiciho indikitore
(viz obrizky). Vihledem k obtilnosti hry a
jeji délce, bude dobré se poohlédnout po
verti & nekonefnymi Fivoty...
Celkové hodnoceni: 8

Petr
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Milovnici podzemnich dobrodrulstvl, wviech
moinjch BOULDER DASHU a jejich
variant, sb¥rali diamantd, pozor! Probud'te
se, je zde opét nfco pro vis! A doufim, ¥e
nejen pro vis - EARTH SHAKER!

Tato hra spatfila svitlo svéta v bieznu
1991, plilepena | s kazetou na vitisku Cisla
oblibeného Zasopisu YOUR SINCLAIR.
Oni maji totif anglifané takovy zviédini zvyk,
te vim k Zasopisu phidaji i kazetu s nékolika
hrami. Vétfinou sice jii notnd stardimi,
nebo jen kritk§mi ukizkami pfipravovangch
novinek (to jsou ty DEMA, které pak koluji
po celé republice...) a taky nikdy se zcela
origindlni novou hrou, kterd se jinde vibec
neprodévala. Takhle to bylo s hrou EARTH
SHAKER a taky BRAIN SPORT (viz FIFO
&12).

Hra EARTH SHAKER mé zaujala
ihned z nékolika dbvodi. Je to v prvé fadé
pokratovini oblibeného tématu “BOULDER
DASH. Hra nekopiruje 1o, co ul tu bylo, ale
pfichézi | s mnoha novimi nipady a triky,
mé velice sympatickouw grafiku a jeltd
sympatiftéjiiho “blavnibo hrdinu”. Je to
miloulkj tvorefek neustile koulejici svymi
ofky a tfesouci nolifkama, rufickama i
tykadélky na hlavé. Urtité se vim zalibi! V
neposledni fadé je theba se zminit | o
velice dobrém rvukovém doprovedu pro 48K
SPECTRUM. Vibornd vicehlasd melodie znl
jak na zafiitku hry, tak phed kaldym ze 32
drovni hry, dobré jsou i zvaky bEhem hry.

POPIS VLASTNI HRY

Kdo neznd hry typu "BOULDER
DASH"? Vy ne? To je ale jednoduché -
akee se vidy odehrivdi v  rozsdhljch
podzemnich prostordch, v nichi se hbitd
prokopévé néf hlavnl hrdina vytrvale vpied,
dold i nahoru. Proé kope? No plece kvili
diamantém! Kafdd jeskyné obsahuje
mnolstvi krisnych diamantd a ty tam piece
nemifeme nechat... Viechny do jednoho je
musite vysbiral, pak najit specifilnl vritka a
jimi odejit do daldi drovné | Bohulel, cesta

YOUR SINCLAIR / MICHAEL BATTY / 1991

k nim nebjvi vidy snadnd. Pledni je tu
pino velk§ch balvand (balvan - BOULDER),
které vim spadnou na hlave vidycky, kdyl
je neopatrné podkopete, ancbo projdete
ncopatrné  kolem nékolika balvand, stojicich
na sobk. Taky sc ridy vali dolt ze svahu,
vidy pHimo na vadl hlaviéku... Oviem pozor
! Ve své chamtivosti a neopatrnosti b¥hem
kopéni mbfete taky dostat pecku po hlavd
diamaniem a hned bude po vis! Bude-li to
theba, né hrdina je schopen jeden takovy
balvan tladit kus pled sebou a shodit ho na
poladované misto, Himi mbde dosihnout
spinéni riznych potfebnfch dkold. Ale
balvany jsou jen jednou z mnoha 8 mnoha
nepiijemnosti, které se v téchio hrich
vyskytuji. Zrovna tak je to i s EARTH
SHAKEREM. Jsou zde ji} zminéné balvany,
podzemni zdi, kieré melze prokopat, zviddtni
pulsujici bubliny (k femu asi 7), plameny
podzemniho ohnd, které vis samozfejmé
spili, pokud nepfijdete na to, co na n¥ plati,
energetické silové pole, které vés rovnil
nepusti dil, pokud je néjak mevypnete. Mo
a pak jsou tu velice efekiné pracujici
teleporty, bez jejichf pomoci byste se do
urfitfch mist vibec nedostali. Jejich
tinnost provézi krisny a barevny graficky
efekt, na kter§ se jisté ridi podiviie sami.
Jako daldi jsou tu jedtd tajemnéd Madtifky




s magickou tekutinou - k femupak to  asi
bude?? Velmi fasto narazite na poskakujici
podzemni fazole. Ze ol blbnu? Ale né,
opravdu jsou zde a tyhle fazolky wim
mnohokrit zachrdni fivot, pokud zjistite, k
femu tu jsou...

A nakonec - antigravitalni ikona!
Co¥e to je?? Parddni vicilka! Kdyk ji
seberete, zjistite, ¥¢ ne vidy vim musi véci
padat jen shora na hlavu. To uf neplati, v
EARTH SHAKERU vim pak budou balvany
padat zespoda nahoru! Ze vlivem toho
vinikne mnoho nefekanych situaci, je jasné
a vy jste tak bZhem své price nuceni jedtd
pofitat s tim, fe na vis néco spydne odspodu.
A po ukonéeni innosti antigravitace pozor!
Viechno zase najednou spadne seshora dold,
jak je to vétfinos dobrim rvykem... Tak co?
Ut sc na EARTH SHAKER tEdite? Jisté
vis plné uspokojl. 32 riznjch podzemnich
labyrintd dokonale provEfi vafe schopnosti.
A komu by ani to nestafilo, vizte, 3Ze
existuje EDITOR, pomoci kterého si milete
do této hry vyrobit dalii jeskyng, pfesni podie
vadich nmdpadd! Vézte rovnii, Ie hru

nemusite stile zalinat od 1 drovnd. Po
vyshirinl viech diamantd s dozvite heslo do
dalfi Grovné a pfi nové hfe stafl toto heslo

viokit (start od drownd 1 je po stisku
ENTER) do pofitafe. Mi¥ete tak clegantné
zaéft tam, kde jste viera o pilnoci skondili...
Prilofené obrizky vim ukazuji ukizky z
pfimych akfnich obrazovek nZkolika rdznych
labyrintt (drowmé 1, 11, 22 a 26) a ziroved
jejich mapky. Hned na obrizku z drovné 11
vidite vlevo dole antigravitadni ikonu (fipka
nahoru) | ikonu teleportu (obdéinik s
pismenem T). lkony teleportu se ncustdle
otifeji, tak¥e si jich ihned viimnete.

CO BEHEM HRY
SLEDOVAT

Viastni akéni obrazovka zabird téméf
celou plochu. Tésné ped nf je nendpadny
dzky vodorowvn§ sloupec, ktery postupné ubjvi
a méni barvu. Sledujte jej! Je to ukazatel
vail energie! Lze i vrlitym zpisobem |
doplnit, ale to smadno zjistite sami, jak.
Zrela dole pod obrazovkou je pak Fidek
diletitych adaji. Jsou to zleva:

L ©7 - Level (droved hry)

diamant 3200 - polet viech diamanth a
podet tEch ul sebranych

SraiCKo 3 - pofet vadich fivotd

€ a dipky doli (nahoru) - smér gravitace a

tas pusobeni
skire OOOOOC0 - vif bodovy zisk
Béhem hry lze jeité vyulit specidlnf fonkee 3
tlatitelk:
F - po stisku uvidite podrobnou mapku celé
podzemni jeskyné
€ - restart celé hry zecla od zaitku
H- restart zvolené dGrovnE (napf. po
zablokovdni mezi balvany)
Na zivir jeité nikolik hesel pro vstup do
vyidich Grovak
drovefi 9 - INTERNAL REACTOR INC
droved 11 - GRAVITON SHELLS
Grovef 12 - THE OIL WELLS
drovef 19 - THE SNARE
drovei 22 - SPRING LODED
Groven 26 - CHINA CANAL
Viem, které tato hra zaujala, pheji
mnoho trpélivosti a bystrého rozumu v
“rozlouskdni™ wviech ndstrah a pastl, kterych
je tu na vis nespolfet nastraleno. Bude vim
trvat dost diouho, nei piijdete na to, jak vibec
dokondit nékteré jeskyné. Ale wvyirvejte !
EARTH SHAKER si to opravdu zaslouZ(!
Celkové hodnoceni: 9
Petr

Pled 4 léty, kdy se tato hra poprvé
objevila na 16-ti bltovém poéitadl ATARI
ST, bylo to “néco”. Francouzskd firma
nabidla majitelim “estééek’ vybornou
hru, spojujici v sobé strategil | akel, navic
na vyborné grafické Grovnl. Pak se
dotkall | majitelé daléiho ““16-ti bita” -
AMIGY a svéta znali Spectristé sl jen
povzdechlil.. ach |é&4... A Eas plynul..
MNedal viak nadtésti dopustit na
posmutnélé majitele ditka Cliva Sinclaira
- firma Infogrames dala na trh v roce 1991
hru HOSTAGES v fdpravé pro
SPECTRUMI! Rovné} vis asl bude
rajimat, & hru programovala u nds malo
zndmé dpanélskd firma NEW FRONTIER
a za plezdivkami FUSTOR, MC ALBY a
ZYDRO se skryva)i Juan Jose Frutos,
Alberto Jose Gonzalez a isidro Gilabert...
Takie diky NEW FRONTIERU se s touto
uréité zajimavou a kvalitni hrou mifeme
sazndmit. Ddme se tedy do toho...

AKCE NA AMBASADE
ZACTINA

Jistd ambasdda byla pfepadena
skupinou teroristl. Jako své rukojmi
(HOSTAGES) dr¥ nékolik pracovnikd

ambasddy a vyhrofujl... Jejich poXadavky
jsou vi3ak nepfijatelnd, a tak veleni
protiteroristické skupiny rozhodio...
Osvobodit zajaté rukojmi a znedkodnit
teroristyl! Zafind operace s kddovym
jménern JUPITER. Ve skrytu bliZici se noci
tife pfijiidi pfed ambasddu nékolik vozidal
a 2 nich vybihaji pfikrfenéd postavy v
tmavych kombinézdch a pfilbami na
hiavdch, v rukou dlouhé pulky s
dalekohledy... Ostfelovadi! Meslyind se
rozbihajl jeden za druhym podél stdn

budov okolo ambasddy, aby zaujall
vifhodnou polohu... Ale co 107 Tmu protalo
nékolik kuleld silného svitla a odhalilo
mufe v pfilbdch - |sou prozrazenil
Taroristd mysleli na viel Ozyvd se
dokonce stfelba! Podafi se ostfelovadim
dostat na urfend mista? Bleskurychle se
gkryll do vchodl okolnich domd a za zidku
& fekajl, a¥ kufely svétla projedou okolo
nich... Hbitd vyskakuji jako kofky ze svych
dkrytdh a pfabihajl nepozorovand daldich pdr
metrd... KoneZn#! Jsou na svich mistech..,
Tadind 2 Zdst akce. Maly vriulnik spoust]
na stfechu ambasddy nékolik daldich
mu2d, ktefl se rychle dostdvajli oknem do
jedné z mistnosti v hornim  patfe budovy...
Ma nich nynl bude spoéivat hlavni thha
akce,..

Pfenesme se nynli za nimi . do
budovy ambasddy. Tide postupuji ke
schodidti.,. (teroristd obsadili dvé spodni
patra), NaZi mu2i se vysilabkami spojuji s
ostf elovadi venku, ktef( sleduji okna budovy
ra viech stran. Jsou pflipraveni okamiité
zasdhnout, bude-li to tfeba. Za nékiarymi
z oken jsou vidét siluety postav uwnitf, Do
téchto mistnosti nynl wvnikne druhd
skupina... Napéti vreholi... Ozryva se nékolik




MEktefi
rukojmi, jako
jini se snaXi prchnout
chodbami... Akce e viak nelprosnd a
rychld. Padd ndkolik vystfell a pak je ticho...

uderld, jsou vyraleny dvefe.
teroristé dr¥i pfed sebou
ochranny  &tit,

Kone&n& se objevuji v hlavni brdné
ambasddy muli pfepadového komanda,
néktefi jsou zrandni... a za nimi..
osvobozend rukajmil

POPIS pgﬁnﬁﬂu
VLASTNI HRY

1 FAZE

Prakticky v3e, af na ten vriulnik,
za¥ljete | ve hfe HOSTAGES. Bude toho spid
jedtd vice a osvobozovaci akce rozhodnd
nebude tak rychld a snadnd. Ale k wvéci,
Hra mé nékolik postupné nahrdvanych
blokii programu. Po prvnim zastaveni
magnetofonu (468 + 2456 + 33418 +
1704 byte) uvidite animovany (ved do
akca - pfijezd teroristd | plijezd
profiteroristické policejni skupiny a pak sl
navolite ovidddni hry, Potorm nahrajets do
pofitale dald 2 bloky (12288 + 25256
byte). Jste vyzvini k volbé obtifnastl hry.
MNejdfive volite svou vojenskou hodnost
(porudtik a¥ plukovnik). Stlagte FIRE a volite
druh akece - od tréningu a¥ po nejostiejsi
akei ASSALLT. MNutno podotknout, Je v
tréningu nejsou v budové rukojmi a dalii 4
stupné se mimao jind (iS5 Zasem, ktery mite
na caelou akei a mnofstvim svételnych
kuZeld, kterym se& musite vyhnout...

A vEechno zadind Nahofe je hlavni
akéni obrazovka, dole pidnek ambasddy a
okoll. Vprave dole je kédové jméno
prvédho  mule, vstupulicihe do akce
{DELTA) a &as. NOW YOU ARE DELTA -
ted’ jsi v roli DELTY, hidsd text a vy po
stisku FIRE vstupujete do 1 fdze. Vybihdte
opatm& z Gkrytu za pilifem budovy
vpfed

(stia® smér DOLL) a postupujete
kudely svitiometl a

vas krouli

Kolam

dostihnou-ll vés, ozyva se stlelba..,
Provedete efekini kotoul (stlaZ VPRAVOD +
DOLU, nebo VLEVO + DOLU) a unikéts,
Ale jen na chvili... SvBteiné kuZely krou¥i
nad vdmi & tak si lehdte na zem (stlat
DOLU) a kousek se pli¥ite.. Mijite dim s
vyraenym oknem, vskakujete dovnitl (stlag
NAHORLU). Kde ted' jste? Potkejte, af se vdd
mu? objevi a povystrél hlavu z Gkrytu,
pak stlatte kritce FIRE! Sviteind kulely se
zastavi a na mapca dole se objevi v uréitém
mistd &islo 1 (DELTA). T bilé kfifky na
mapce oznafuji mista, kde se musite
dostat. Jedtd tam nejste, tak¥e ddle..
Stafte opét FIRE. kufaly svétel se znovu
daji do pohybu, vybShndte z (krytu (stisk
DOLU). O kousek dél vbihdte do prichodu
(stla® NAHORU). Stisk FIRE - a na mapca
s8 v homim rohu objevuji pismena OK! Jste
na mistd! KfiZek na map#, oznatujici
umisténého mufe mé pak jinou barvu,

MNynl stlafte CAPS SHIFT + 2
Tim wstoupi do akes druhy mul - s
kddovym |ménem ECHO. Obdobné po
stisku CAPS SHIFT + 3 nastupuje tfeti -
MIKE. Zirovefi se vidy na mapce d&islam
ukd¥e jejfich poloha! Je-li doty@ny mud jii
na stanoveném mistd, misto jeho &isla sa
objevi v rohu OK. Nedozvits sa viak, na
kterém misté je kdo ukryt, to ul si musite
pamatovat.

Pokud vd§ mul v akci zahyne,
zlistane leZeta po stisku FIRE se objevi v
rohu mapky zkratka RIP (REST IN PEACE -
spotive] v pokoji). Pak musite stladit CAPS
+ 2, nebo CAPS + 3 (volbu daldiho mule
do akce). Mite-li viechny, nebo alespof
dva mufe na misté (1 zabity), tak se
nahofa obrazovky objevi posouvajici se
text, kiery vim oznamli, ¥ pokud chosts
nahrét dal$i dil hry, musite stlafit ENTER,
pokud cheete akcl opakovat, staZi stiadit
DELETE (CAPS SHIFT + 0). Doporuéuji si
1 fdzi zhusit péarkrdt, podalfl se vim mo2nd
umistit vischny 3 mule

FAZE - UVNITR

AMBASADY

Po nahrédni dalgich 3 blokl (6912 +
12288 + 25222 byle) se dostdvite do akce
uwnit! ambasddy. Jste jednim ze 3 muld
druhé skupiny [(kddovd [ména HOTEL,
TANGO, BRAVO). Akce zafind v homim
patfe, kde jste s kolegy wnikl oknem
Obrazovka }e tentokrdt rozd@lena na 3 Sdst.
MNa té nejviti - vievo, se odehrdvd hlavni
akee, tentokrit dokonce v 3 rozmémém
zobrazeni! Pled sebou vidite jednoho ze
svych kolegl a sebe. V pravé Cdsti dole je
gseznam viech muid, ktefi jsou v akoi,
viaind ostfelovadl venku. Vedle jejich jmen
jsou &isla, kterymi ja midete zapojovat do
akce - 0 tom ale pozdéji,

Mahofe wvpravo se nachézl velice
dilefitd mapka pfisluiného patra
ambasaddy, kterd v redlném Ease” zobrazuje
celé dénl. Naufta za v ni &istl V pravém
hornim rohu mapky je mistnosta v nl 2
Everedky a Sipka. Ctverethy jsou zobrazeni
vasi dva spolubcjovnici, Sipka zobrazuje
vés a smér vaieho pohledu a pfipadné |
pohybu. Sebe a to, co vidite pied sebou,
pak zobrazuje vérn& a barevnd hlavni
obrazovka vievo. Otoéte se a vidite své
piitele, dvefe, okna, vybaveni mistnosti
atd. Na mapce vidite jen zdi mistnesti, okna
a schodist®, ale navic | kafdého, kdo je v
mistnostech a vefkery pohyb viech osob.
Bez siedovdni tohoto “radaru” se hra neda
hrét. Znalkou + |e zobrazena poloha
rukojmi, znadkou * pak teroristd. Nutno
ovism podotknout, e u rukojmi témaT vidy
jsou i taroristd a schovdvaji se za nél V této
fdzi hry jif miZete stiilet - po stisku FIRE
pfad sabou uvidite zaméfovat a smrovymi
tiaditky jim pohybujete na cil... Ssjdéte z
horniho patra dold. Sipkami je u schodist




chodbdch, nevdhejte a rychle palte. Jinak
zamifl oni na vds a... j8 po vés! Als pozor!
V zdpalu boje si miZste zastfelit | svého
kolegu, nebo rukejmi!! Pozornd sledujte
mapku & rozmisténi teroristl. Rovnd vy
miZete své mule rozmistit, nebo wvést ve
skupind. Pod mapkou méte jsjich jména a
gisla F4, F5 a F6. Stiskem CAPS SHIFT + &
se plepnate na BRAVO a zavedete j&j kam
chcete. Pak stisken CAPS + 5 Tidite
TANGA atd. Virhnéte do mistnosti a
pozomné se rozhlédnéte na obd strany,
taroristé rychle méni pozice! Je-i s nimi
rukojmi, musite trefit terorisiu a ne
zajatce! To se mi bohulel stdvalo dost
Zasto... Aedenim je pfesné a opatrné
mifeni &  jisty trik... Je-li terorista
znalkodndn, otofte se a vyjdbte ze dveli
- rukojmi vés bude ndsiedovat! Musits ho
dovést do horniho patra, do mistnosti, kde
jste zafali akci. Ale pozor, teroristé se ihned
vydaji za vdmi, aby vam rukojmi opét zase

sebrali!
FAZE 3
OSTRELOVACI

Z této 2 faze hry viak také mifete
kdykoliv pTejit do faze 3 - akce ostfelovadl,
kterd jste rozmistili ve fdzi prvni. Pohled
pod mapku na seznam jmen vam napovi,

e po stisku CAPS SHIFT + 1, 2, nebo 3 sa
do akce zapojl mull venku. Musite viak
nahrdt do pofitafe 2 krdtké bloky
(LOADING SNIPER -3998 + 2000 byte).
Misto 3 rozmérného zobrazeni wnitfku
ambasddy ted' vidite Zdst jeji fasddy s okny,
jak ji vidi ze svého mista konkrétni
ostfelovat (miZete si je pfepinat !}
Mastavte si pohled na nékierd okno a
uvidite | zaméfoval vadi pulky. Obfas
projde za oknem stin jedné, nebo dvou
postav - je to lerorista, nebo rukojmi?
Vystlelite-li, okno se roztfisti a postava bude
mriva,.. Z této fdze Ize bleskovd bez
nahrévini pfejit zpdt do akece uvnitf
budovy stiskem CAPS + 4,5 nsbo 6 a
zapojit zpét tyto mule do akce! Zbavis
teroristl nejdfive jedno patro a pak sejdéte
dolli. Nebude to viak tak snadné, jak se
zdd. Usplind bude akce jen tehdy,
osvobodite-li viachny rukojmi a vBtiina
mufl vasi skupiny zistane naZivu!

Zhodnoceni celé vali akce bude
nisledovat po tom, co budete vyzvani k
pfihrdni poslednich 2 blokd hry (LOADIN
PAPER - 1657 + 2000 byte), kde si
plettete (pokud zndte angliftinu) zprdvu
velitelstvi o celé akci - vétinou asi nebude
moc pfijemnd...

Celkové moino o hfe HOSTAGES fici,
1o jo velmi dobrd. Spojuje v sobé strategii |

akci a napsti. Technicky je rovnd2 kvalitni
- viybornd animace postav v 1 fdzi - chize,
kotouly, skoky atd. Akce v ambasddé samé

je rovnd? kvalitnd provedena - barevné
trojrozmérné prostory mistnosti i chodeb
a barevné veliké postavy, plsobl velice
pfirozend. Viem ftuto hru  doporuduji.
Upozorfiuji vEak, %e se vyskytuje | vadnd
verze, u nif jsou problémy s nahrévanim
dilé! Krom# toho tato hra bez dprav
nefunguje na DIDAKTIKU GAMA!! Naopak
vEak existuje | verze s Seskymi texty a pind
funk&ni | pro DIDAKTIK GAMA.
Celkové hodnoceni: 9
Petr
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UvoDsi DODIS DRINCIDU HY

Jak jsam se jiF v minulém gisle zminil, objeviio se posiedni dobou
na itrhu her pro Spectrum (tim p&dem i Didaktik) nékolik velice
zajimavych logickych her. Po hrdch PUZZNIC a BRAINSPORT (viz
FIFO £.12), je nyni na fadk daldi z nich - LOOPZ. Ti z vés, ktefi
se pilnd uti jazyk anglicky, ji jisté vi, 28 to v pfekiadu znamend
SMYCKY.

Princip hry, jak to u} mnohokrdt bylo, je jednoduchy a
plipomind trochu prvky ze starfich her, jako PIPEMANIA, & stary
dobrj TETRIS. Vadim Okolem je sestavovat na obdéinikové hraci
plofe, uzaviend smyCky ze stavebnich prvkd, klerd vdm nabizi
pofital,. Tyto - obrazné Tefeno “cinlitky"” jsou viak na rezdil od
vile uvedanych her, velice rozmanitych tvarl a délek, nékteré jsou
rovn#, jind “klikaté". Pohyby joysticku, nebo z klidvesnice si kafdou
“gihlitku" posunets na vdmi zvolenou Edst hraci plochy, otodite
v krocich po 90 stupfil do potfebné polohy a pak pevnd “umistite”
Aul se objevuji dalfi a daldi stavebni dily, jinych tvarl a
valikosti, které musite co nejrychleji vhodné napojit na ty
pfedchozi. Na umisténi kafdé “cihliky” toti? mdte vymezeny &as
(zdvisi na pfedem zvolend obti¥nosti hry) a nestihnete-li to,
rirdcite jeden ze 3 fivotd! Vitlinou ze zafdthu celkem zddrnd
prodiufujete svlj “vyrobek” a ul se thfite, jak vzniklou smy€ku
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“uzaviete” a ziskdte tak namalé bodové ohodnocenl... No a zrovna

jako naschvdl vdm potita najednou nabizi “cihlitky” takovych
tvard a délek, e se vdm to vibec nehodi... Nezoufejte, nebouchejte
do svého Spectra, nebo Didaktiku - takticky to promysiete a
ulolte nepotfebnou “cihliéku” na dosud volné misto. Milete zde
zadit na volném mistd (pokud ho méte) stavlt daldl smygky | Pokud
vdm pofitad nabidne vhodnou “cihlifku, rychle se rozhodnéte
va které z rozestavénych smy&ek ji nejlépe poulijate. Podafi-li se
vidm dokon&it stavbu nbkierd smytky a uzaviit ji, politad
bleskovd zhodnoti jeji délku, klikatost, pfihlédne ke zvoland
obtifnosti hry a plidéli vim body. Ale to neni vie! Pracnd postavend
smytka z hraci plochy zmizi a uvelni tak tolik potfebné misto pro
stavbu a dokonfeni dalfich smy®ek! Takto pokrafujete ve stavbd
vice & ménd kilkatjch smyfek a¥ do té doby, kdy se vylerpd
zésoba vadich 3 Eivotd,

Béhem hry se Zasto dostanete do situace, kdy mdte
rozestavlnu jednu, nebo vice smydek, volného mista nikde moc
neni a pofitad "wyrukuje" s parddné nesmysinym “kusem”, ktery
nikde nelze rozumné poulit... Dobfe si prohlédnéte tento napotfebny
kus a pokud to pljde umistite ho rychle dovnitf nékteré z
rozestavBnych smyfek A to navic tak, aby eventudiné zbylo misto
pro dalfl “nepotfebny” kus! Tim se zbavite takovjchto
“nevhodnjch cihlifek a oddélite tak svij neblahy konec v podobd
ztrity fivota, pokud byste “cihli€ku” neumistili v Easovém limitu




y 1]

(anebo ji ani nemdli kde umistit)

Poditad jakoby snad tullll, 2e by se ndm mbl za tyto “Jertiky"
nijak odmiénit a uleh&it stavbu smyéek, nabldne obfas misto
“gihliéky” prvek wve tvaru malého kolefka. Stane-ll se vidm to,
radujte se, protofe je to zdchrana ve chvilich nejtéiSich! Rychle
posufite toto koledko na Edst Spatnd rozestavénd smylky, klerd
vim pfekd¥i a “umistéte” ho na nl... Nepodalend smytka diky
“mazacimu koledku" zmizl z hraci plochy a uvolni opét trochu mista...
Liff, to byla zase kiikal

ROINE VADIANTY A MOINOSTE HRY

To, co jsam vadm zatim vyiigil o hie LOOPZ, vis molind
zaujalo, ale miéli byste védé, 2e to zdaleka neni via, co hra
LOOPZ nabizi! Pfadnd obsahuje 3 varianty hry - vyis popsand ja
tzv. hra A. Velice podobnd je varianta B (viastnd ani nevim, v Sam
spodivd rozdil mezi Aa B), Ddle je tu zcela odiind hra C. V této
variantd C vdm poéitad pfimo nabidne k prohlédnutl hotovou,
soumidmou smytku, ze kteréd pak pfed vafiml zraky “vysekd"
ndkolik vitiich a mendich “cihlifek” a nechd je zmizel. Z plvodnl
amyCiy tedy zbude jen jakysi déravy patvar, kitery ted” vy musite
opdt v Zasovém limitu (pro umisténi kaZdé cihlifky) rrekonstruovat
do plvodni podoby! Polital vém pfitom nabizl néhodnd uspofddand
a pootofend “cihlifky”, které pfedtim ze smylky “vysekal, Z
toho plyne, Is hra varlanty C dokonale provll vadl zrakovou
pamdt' a prostorovou orientacil! Varlanta C vdm navic ddvd
moZnost velupu do vySSich Grovni pomoci hesia. Choete-ll zadit
od zafdtou, stialte jen SPACE. Nikterd z hesel (celkem |a jich 8)
|sou napl. tato - EASY, CUTE, ARTY, FOXY...

Dal8l vynikajlol viastnostl hry LOOPZ je to, 2e vdm umolni
hrit varianty A a B ve dvou soulasnd na jedné obrazovoe. To
teprve zadne ten pravy bojl Kafdy z hréfl oviddd svou “cihlidku™
nezdvisle na tom druhém a skiddd viastni smySky, MiZete ale
stavlt | smytku svého protiviika & napf. sl k nému “odiofit”
nepotfebny stavebni dil... Sloupcovy ukazatel béZlctho Zasu se
roxd8l na dvé poloviny a v kafdé bdli Cas jednoho hrée. Kdo
nevydrll zvolend tempo (kaXdy hrd8 sl zvell svou viastni
obti¥nostl), anebo nezviddne stavbu smyfek, po zirité 3 Zivotl
vypadd ze hry a zUstdvé jeding hrad.

VOLEA VARIANT HEY A OVLADANI FUNKCI
Po nahrdni hry sa objevi toto menu:

OME PLAYER - volba 1 nabo 2 hrd20 (ONE, TWO PLAYER)
GAME TYPE A - volba typu hry (A, B, C)

TUNE A - volba doprovodné hudby (neize u 48k SPECTRA)
KEYS PLAYER 1 - volba ovidddni pro oba hrife

Vedie tohoto menu se pohybuje Sipka. Pohyb Sipky &
vedkerd volby v tomto | ndsledujicich menu je kurzorovymi Halitky
5,6, 7 a8 Provedeni volby pak stiskem SPACE. Viiinou budete
hrit s pomocl joysticku, bude-li viiak mit nlkdo pfdni hrdt z
kidvesnice a nechos poulit kombinace tlaf. 1 a¥ 5 nebo 6 af 0
(oo je viastn® SINCLAIR JOYSTICK 1 a 2), je jedtd moZnost
poulit kiasickd dalitka Q.AOP a M. Pokud & vidm |e nepodal|
navolit, postupujte takio:

Po nahridni hry nastavte TWO PLAYER a KEYS PLAYER 2 a
stlafte SPACE pro volbu ovidddni. V dallim menu nastavte Sipku
na SINCLAIR 1 a stialte SPACE. Op# nastavie prvotni menu na
ONE PLAYER a KEYS PLAYER 1 a stlafte opdt SPACE pro volbu
ovidddni. Nastavte dipku na KEYBOARD a stlafts SPACE... Hru
nagtartujete tak, ¥eo nastavite Sipku na ONE PLAYER (nebo TWO
PLAYER) a stlaSite SPACE. Z kldvesnice pak Midite “cihlitky” pomoci
Q. A, O, P, oté&ite pomoci M a "pokldddte” pomocl stisku 1 (jedna).

§ joysticky |e to trochu jiné a sice: Pohyb po hraci plofe e
biiny, otdéenl “cihlidek” vidy o 80 stupfil dosdhnete stiskem FIRE
a VPRAVO soudasnd, naopak stisk FIRE a VLEVO zplsobi "ulofen!”
cihlitky na zvolend misto. Mavolite-ll si ovidddni & spustite hru, v
dalfim menu & jeitd nastavite obiifnost [PLAYER ONE, TWO,
SELECT LEVEL) od 0 do 9. Dole vidite navoleny typ hry, level a
nejvylli skdre, dosalend v tomito levelu.

DOLENTE UDAJSE BEHEM HRY

Na zaldtku hry vidite dole vievo obdéinik a uvnitf Sslo 0000
B&hem hry se zvyluje a znamend polet sestavenych a
uzavlenych smyCek . Nad obdéinfkem je mald Cislo, znamenajici
podet Xivotl. Stejny obdéinik vprave ukazuje uvnitl podet vami
ziskanych bodl a pokud hrajete dva, nad nim je op#l polet
fivoth druhého hrdfe. Uprostfed pak je veliky sloupcovy ukazatel

béZictho Sasu. Ten se pak rozddli na dvd poloviny, hraji-li 2  hrddi
soutasnd. Hru lze pozastavit stiskem H. Pokud pak stlalite R,
vritl se hra zp¥t k prvotnimu menu. Jestlife bihem tohoto menu
stiadite M, uvidite vyhodnoceni dosavadnl hry podie 3 kritérii:
HIGHEST SCORE (kdo dosdhl nejvy#liho bodového skdre)
BEST LOOP (kdo sestavil nejdelil smy&ku)
MOST LOOPZ (kdo sestavil najvitii polet smytek)

Dalli stisk H vdm nabidne jména autord hry a optovny
slisk H pak vyhodnoceni hry postupnd pro vlechny levely od 0 do 91

Calkové moino fici, ¥a LOOPZ je vibornd hra a ad neoplyvd
super grafikou, anl nehyTl mnoha barvami, vibec vdm to nebude
vadit, Ja vyrobend tak, jak to prdvé postaduje... Viem |i viele
doporudujil

Calkové hodnoceni: 8

Patr




ADOW WARRJORS

OCEAN /| TECMO - podzim 1990

PREDNOSTI A NEDOSTATKY HRY moZnosii, kterd méte v boji:

Uspéing videcautomat (ARCADE) firmy ""ECMO inspiroval firmu  pohyb vpied, vzad, vlevo, vpravo - stejné pohyby joystickem
OCEAN k zakoupeni licence a provedeni konverze 1éto zajimavé  viskok mahorw - stisk FIRE + NAHORU
bojové hry (ty pfece maji vidy dspch), téméf na viechny poditafe, kop nohou s ototkeu - stisk FIRE + VPRAVO (VLEVO)
tedy i na SPECTRUM. Co mifeme fekat ol bojové hry, asi vime, to  veliky viskok se saltem ve vzduchu - FIRE + VPRAVO + NAHORU
#im se liZi na prvy pohled od vEtdiny ostatnich, je ncobvykld a kvalitni  zachyceni se rukama za irimy - stisk FIRE + NAHORU pod
barevnd grafika a velké postavy. U her, kde je mnolstvi pohybu, trimem
skokd a posuvu pozadi byla poulivina vEtfinou grafika kepdni do protivaikd, jste-li na trimu - FIRE + VPRAVO, VLEVO
dvoubarevnd. Programédtofi hry zde poudili specidlni
postupy & tak hra svou barcvnosti
pripomind takové produkty, jako
TRANTOR, SAVAGE,
DAN DARE 3 a daldi
Bojovalici maji v
SHADOWW
WARRIORS
vicebarevné
obledeni a i
rozmanité
méstiské
pozadi hyd
mnoha
barvami a
mnoha
grafickymi
detaily. Mavic se
ani nedd Fici, e by
akce a pohyby
bojovnikd, nebo posuv
pozadi, byly z téchio divodd
pomalé. Pozad{ ve hife neni jen
dekoraci, ale je “interaktivni” - napf
ta trimy, tréici ze zdi, se di zachytit
rukama a pak do protivnikd kopat,
telefonni budky a stojici sudy jsou
piekitkou, kierou musite obejit, vyskogite-
li v nékterych mistech nahoru, dostanete
st na terasy v hornich patrech budov atd

Co mi naopak nma (éto jinak
kvalitni hfe vadi, je rclativni nedostatck
bojovich dderd a obratd. Kdyi si
napfiklad vzpomenu, co viechno §lo
délat v TARGRET RENEGADE...
Vafi protivnici  sice pfedvidéEji
napf. paridni kopance a
boxersk€é ddery, kierymi vis
Eastuji, vd% bojovnik, at* se s
joystickem trdpite sebevic, je
ale neprovede... Hra napf.
viibec nereaguje na béZiny
stisk FIRE! A to je pro
hru tohoto typu velike
minus. SHADOW
WARRIORS m
mabudovidno ovidddni

VLASTN PRUBEH HRY

Po nahrdni prvni &dsti se ocitite na pPedmésti New Yorku,
v jedné z jecho ulifek se stinky, telefonnimi budkami aid.
Protivaikid je vBdy nEkolik, néktef se zapoji do akee ihned, jini
vyEkdvaji. Casto vis obstoupi zleva i zprava a pak ul jen
dostivite dder za dderem... Budete-li ale obratnl, zjistite,
#e¢ pokud se dobfe postavite, protivaik mile bjt po nékolika
vadich dderech (FIRE + VPRAVO, VLEVO) odmritén na
telefonni budku, ncbo stojici sud. Budka se rozboli, sud zafne
hofet a na jejich misté zbude ikona. Seherie ji (stall projit) a
ziskdte energii, nebo i novou zbrafi - napf. vynikajici mef!
Ten, bohulel, jen na nedlouhy Zas. V' nékierych mistech se
lze viskokem nahoru dostat do hornich pater, na
terasy domi a rdzné plodiny, jindy musite

preskikat hluboké propasti.
Jak bylo jiZ wvedeno, midete se
rukama (po vyskoka) zachytit i za trimy,
tréici ze zdi, nebo za poulifni sloupy a
pak nepfitele kopat nohamal
Zvlidnete-li vie dspéiné, na konci
kaZdého dilu se musite utkat, jak je
to jit témé&f pravidlem, s
“koncovym' nephtelem. Zde jsou
nékdy | dva a vice. Tato &dst
(koncowy protivalk) se viak musi
do potitale plihrévat zviddt',
Vétfinow (o jsouw mnohem
vitil a odoinéjdi “chlapici”, nel
vy a dobrou obranou na né je
salto ve viskoku v jejich blizkosti.
Lze je takto nakopnout do hlavy...
Celd hra md & hlavnich dile a 6
dodateénych s koncovymi soupefi.
Prostfedi, kde se dily odehrdvaji, je
velice rozmanité, stejné tak se objevuji
i rbzni protivaici. Ve druhém dile
jsou to napk. i veled muli s obrovskymi
kldgdami v rukou, nebhezpelni
motocyklisté, vozidla, jezdici napfit
vafi trasy atd. V daldich dilech jsou
i podzemni chodby, voda, stromy,
#eleznice a jind atraktivai mista. Cao
dodat nakonec 7 Hra mé nesporné
své pfednosti | nedostatky,
rozhodné pat# k tém, které byste
si méli zkusit. Koneéné, libila se

jen Sinclair i anglifanim a od listopadu 1990
joystickem, nebo z do ledna 1991  byla
klivesnice - nikoliv nejprodivanéjii hrou (podle

SINCLAIR USER). Dle mého
nézoru sice al tak dobri zase
neni, ale budii...

Celkové hodnoceni: B

Kempston joystick! Verze, kierou
jsem testoval, nemd navic vibec Fadny
vuk pro SPECTRUM 48 K, to viak asi
nebude vinou viastni hry, nybr? vysledkem
nevhodné Gpravy origindlu (tzv.cracking).

Makonec tedy jefté shrouti pohybovych Petr




Mi—luvn!k}’ rychlych wvozidel F-1 jisté

potédi tato solidné provedend hra.
Nepatfl mezi pravé simulitory vozidel,
vybavené ukazateli jako  skutelné

vozidlo, kde musite poditat se spotfebou
paliva, pfehidtim motoru apad. Zde
ge, jak je to v politafovich hrich
Zasté, tvirci hry inspirovali
stejnojmennou videohrou (firmy SEGA) z
heren (tzv. ARCADE) a programitofi
PROBE provedii konverzi pro SPECTRUM,

kterd dopadla docela dobfe a jistd
uspokoji mnoho z wis, kiehi ridi
Fidite zévodni vozy (zatim n&
potitati..) a pofadujete na monitoru

obdobnf pohled, jakj se naskyine béhem
jizdy skutefnému pilotu F-1, ale necheete
se zatffoval takovymi ‘“‘detaily”, jako
palivo, plehfiti motoru, teplota oleje

apod

Po nahréni prvnfho bloke hry
chvilku wvyfkejte a uvidite malé dvodni
demo - reklamnf tabuli s nezbytnou divkou
v plavikich, vibrujici zdvodni motor
valeho woze na zkufebné i s kiivkami
vikon/otifky pro 3 wverze motoru - 4
rychlostni, 7 rychlosinf a 5 automatickou
pievodovkou. Pak nisleduje  nepfilis
plsobivy digitalizovany obrizek vozu F-
1 a titulky s jmény distributord a
autord programu. Stisk tlafitka wvis
picnese do dvodnfhe menu s
molnostmi  volby oviidini rdznymi
joysticky | definici viastnich tlafitek. Poté
nésleduje dalfi obrazovka s vyobrazenim 3
joystickdé a volbou druhu pievodovky -
TRANSMISSION SELECT - & texty, které
informuji o tom, které pohyby joysticku
oviddaji které funkce. Pokud zvolite nevhodné,

netrapte se, bihem vlastni hry se di
pievodovka rovnéd vyménit! Po provedenéd
volbé se nahrivd hlavni blok hry. Spust'me
tedy ndd MG a uvidime, co bude ddle...

PRUBEH VLASTNI HRY,
JEJI KLADY A
NEDOSTATKY

Opét  nékolik picpinajicich se
obrazovek - jedna z pich vim ihned umoZni
zménu plevodovky (smérem nahoru - dold),
stisk FIRE spoulti zdvod. Jako preni vis fekd

kvalifikace na zévod ve Francii. Obvykld
startovac svétla a ul jedeme.. Trasa je
zobrazena

trojrozmErné,
pied sebou
vidite piedni
kola svého

vozu, volant, v
pozadi se po-
souvd sympa-
tickd krajina
(barevnd) =
kopci a nékoli-
ka vyikowvymi
budovami. PH
prvé  zatadce
rjistite, ie
programitofi
rabudovali do
hry docela
dobry efekt,
kdy pFi zméné
sméru vozidia

vidite ruce, pohybujici volantem, jako ve
skutefnosti. Kromé toho se v zévislosti na
pohybu volantu natéeji | pfedni kola valeho
vozru! Kolem trasy se plynule mihaji
stohy pneumatik a reklamni tabule... Daldi
milé piekvapeni nis fekd, pohlédnete-li
nahoru nad trasu: uprostied je veliké “zpiiné
zredtko”, které velice dobfe zobrazuje celou
situaci za vadim vozem. Silnice se v ném
posouvd, jako ta na hlavai obrazovee, vidite
v n&m phiblifujici se vozy, snalicl se wvis
piedjet | vozy, které mijite a phedjiidite vy.
Oviem, kaldd sranda néco stoji, jak se
Fiki. A tak mi k plné spokojenosti chybi
ponékud rychlejii pohyb krajiny a jeho
zévislost na vikonu motord a rychlosti jizdy.
Zdd se mi, ¥e pohyb vozidia & okoli trasy je
stejny jak v 150 km/hod, tak v 395 km/hod,
col je asi nejvitdl rychlost se 7 stupfovou
pievodovkou. Spectrum  zfejmé “jede ul
naplno™ a neni schopno zpracovat tolik
grafickych informaci a zobrazit rychlejii
pohyb... Ke kladnym strénkém hry, kromé
kvalitniho grafického rpracovini pathi |
zvuky pro verzi 48 K SPECTRUM. Kromé
rvukd bElclho motoru jsou tu @ pidtivé
vuky smykd v zatifkdch | zvuky nérazd do
piekifek po okrajich silnice. Mame-li kritiku
dovést ke konci, chybi mi tu | néjakd mengi
mapks trasy s vyznafenou pogici vozu. Tohle
mé origindlni videohra, zde viak mapka trasy
neni. Takhle jste nuceni si celow trasu s
jejimi zatddkami pamatovat. Cheete-li toti
postoupit z kvalifikace do hlavniho zivodu a
tam taky uspft, musite dobfe fadit pled
zatdifkami a rychle reagoval, jinak jste bez
fanci. Nemdite-li hru upravenou na “‘nerozbitny
viig”, po sérii nirazd do tabuli a pneumatik
kondi vase “ef-jednika” jako wrak! Jste-li

oviem dobry fidif, tak po dojeti kvalifikace

SEGA / US. GOLD / PROBE 1991




tam laky uwspft, musite dobie Madit phed
sathlkami & rychle reagovat, jinak jste bez
ancl. Nemite-li hru upravenou na “nerozbitay
viiz”, po sérii ndrazd do tabull @ pneumatik
kond{ vale “ef-jednifka"” jako vrak! Jste-li
oviem dobry Hdif, tak po dojeti kvalifikace
s¢ ukile wvisledkovi tabulka prvych 16-ti
vord & vade umistinl (blikd). Postoupite-ii
svjm fasem, vylkejle si na startovacl
svitla a pak ping plyn!! V hlavnim zivodE jii
plekdiek po bocich traé muslve divat potoF
ch tratd m i pozor
na lrﬂhps pledjifdEngmi vozy a hledat
vhodny kus trati pro pfedjeti ostatnich...
R

UDAJO NA OBRAZOVCE

Tyto ddaje miéme rozmistény jak v
dolnl Zdsti obrazovky, tak i v horni. Dole
pod hlawn( obrazovkou vidite odleva: fas jlzdy
(TIME 01:48), zafazeny rychlostnl stuped

(SHIFT 1234567), uprostfed otifky motoru
(12800 RP/M)a vpravo rychlost vozidis (391
km/h)."V horni fisti obrazovky - po bocich
zpiiného zrodtka vidite vievo: Bipku a sla
11 - D6. Znamend to, e v mivodé pokrafuje
11 vozt a ten vil jede na 6 pozici. Pod timto
ddajem je LAP I/3. Znamend to, e se jede
hlsval zévod na 3 kola (kvalifikace je 1 kolo)
& zrovna se jede 1 kolo. PTS 247 je vid
zisk. od zredtka pod nf
LAP MESWHIJII jsou 3-%. m
jste absolvoval kaldé ze 3 kol zévodu, Zde
vidite jen Zas prvého okruhu, drubf se
POSTUP DO DALSICH

ZAvoDO
SUFER MONACD GRAND PRIX

4 zivody - FRANCIE,
:M%UHFA:MU s MONACO.
Pokud cheete postoupit do zivodd v Brazilii,

musfte se¢ svym vozem obsadit v zévodi ve
Francii alespod 7 mistol Pled viastaim
thvodem pak opdt absolvujete kvalifikaZni
Jizdu. V ostatnich zdvodech je to obdobné,
musite dojet na stdle lepdich mistech pro

up do dalifho zévodu | Troufnete s na

Glast ve findlové jizdé v Monacu?
Pochybuji, 2¢ to lze zviddnout be:z
“nerozbitného vozu"...

Celkové hodnoceni: 7

Petr

NOVINKY Z DIELNI
VELKYCH FIRIEM

TURRI SIMULATOR
CRASH=KRACH
TENIS Casopls spectristov
Ve FIFU &11 jste se mohii dofist o tom, e Srpilsen: keajin CRASH

skrachoval. V kulod-
roch sa hovorl o
neotakdvanom Gtoku
AMIGY 500 priamo na

verze této hry, testovand v redakci méla jen 7
pfihrdvanych &dsti, co¥ zfejmd nenl Gpind hra
Mynli wdm i} mohu sd¥lit, jak s to s
TURRICANEM doopravdy. MBl [sem molnost

Verze, kterd se dostala k ndm, zfajmé

cbsahuje chybu, anebo byla pofkozena
béhem “crackovdnl” origindlu. Pokud

testoval jinou verzi - tato nemd titulnl totiz tento jinak vyborng tenis hrajete sho  srdce, teda
obrazovku, zato viak miia 13 dill, cef vypadalo déle, nlnl:d':r P “mpm,“. fe po redakiora. Z dive-
velmi nadéjnd. Jak molnd vite, TURRICAN se vyhraném zdpase nepostoupite do ryhodnyoh  zdrojov

som sa viak dozve-

odehrivd v 5§ tzv, “svitech” a kafdy “svlt” md
dal, e prifina je skir

daifich utkdéni vy, ale vid soupel! Toto
nbkolik &dst, kieré se zvidBt' nahrivall. Informace M4 s

s stivi jak u Epandiského origindlu, tak

o nahrdvanéd Edsti "svita" se isujl na i u Seské verze, na cof mne upozornilo v nedmernom nikia-
obrazovku, Sprivné pofty a oznafen| |sou tyto: nkolik mych pfatal de &asopisu FIFD,
1avlt-1.1a213 ktory barie chiisb
2evin-210822 anglickym novindrom.
Javit-31a233

4avit-4.1a43 -FIDZI-
Savit-51al52

Seétete-ii dily, dojdete ke sprévnému po¥ty

pfinrdvek TURRICAMA, cof | 131 Bohulel (oplt)
musim konstatovat, ¥e testovand 13-t dilnd verze
(plvodem z Polska) obsahovala (vinou nlkeho
nezndméhc) 4 plfihrivky vadné (zcela vadnd
grafika). Jsou to &dsti 3.2, 4.1 a¥ 43. V této
souvisiosti prosim nafe Etendle, md-ll nékdo
kompietni a dobrou verzi TURRICANA, at' se ozve
ostraveké redakeci,

Makonec vam prozradim velice ulitedny trik,
ktery viim umoXni nahrit si kterykoliv dil TURRICANA
I! Nahrejte 1 Gdst, stlalte H pro pauzu a pak
spolednd stlafte OV.N. Hra sko&i zp#t do menu -
opétovnd nahrejte 1 &dst a mdte 58 Zivotl a pino
zbranil MNavic po stisku 0 (nula) TURRICAN zmizi z
obrazoviy a pak ize (hned nahrit daldi dil hry !
Zmindné 13-dilnd verze mila jeitd jinou hectnost
Pl hle z kidvesnice (SPACE |e zde FIFE) se po
stiafen( FIRE hra zablokovala a byl konec...

R - TYPE
Electric Dreams / Irem

Tato vynikajicl kosmickd stfiledia, kterd
by sl snad opravdu v dob# svého vzniku
zasloufila hodnoceni za plngch 10
bodli, md ne “svojl vinou" jedesn
nedostatek, kterdho sl mnozi z vés jist
viimil & mnozl se na 1o dodnes jeitl
po 3 letech ptaji. Jednd se o to, Ia
verze, kolufici po CSFRm& 7 a 8 dil
stejny, co! mnohym bylo podezielé,
Pravda je takovd (a Setl jsam o tom
nékdy v 1990 v anglickém tisku), Ie na
vind je sama firma Electric Dreams,
kterd dala do prodeje prvou séril kazet
sé stejnym 7 a 8 dilem! Toto nemilé
nadopatfenl byle sice pozddji
napraveno, bohuZel tato opravend verze
se mi zatim do rukou nedostala...




WRESTLEMANIA

Tato hra potd#i mnoho bojovnikii s vychladiymi joystickyl To na co Sekéte, je zde. Kandidét na hit & 1 -
WRESTLEMANIA. Co je Wrestling, asi moc z vds nevi. Timto “sportem” se bavi hlavnd ameritané. VEak
také jednou z nejzndméjlich postav wrestlingu je svétioviasy obr s knirem (vystupuje | ve hfe) HULK
HOGAN. Snad |ste ho néktell vidsli na videu nebo na TV pfenosech wrestlingu na OK-3. Wrestling je volnym
zépasem v ringu pro 2 | 4 svalnatce najednou, ¥mél bez pravidel, Je to viasind "divadio na sfekt” pro
obecenstvo, kde zdpasnici mnoho "Silend vypadajicich chvatl hraji”, Wrestling e vEak velice atraktivnl na
pohled a divdcl se chodl hiavné pobavit a fandit svym oblibencdm. WRESTLEMANIl op#t nabizi OCEAN a
joji premiéra byla na anglickém vdno&nim trhu 1991. A zd4 se, s buds k ménl i verze pro 48 K Spectrum|

e,

LEMMINGS

Ti, ktefl sa ob&as chodi divat na hry z AMIGY, nebo ATARI ST, budou
znét tento obrovsky hit firem PSYGNOSIS a DMA DESIGN z 164
bitovych podtadd, mnohokrét ocendng v rlznych soutd¥ich a
$ebiitcich. | tato, pro Spectristy zcela neobvykid hra, je ve verzi pro
| Spectrum 48 K! LEMMINGS obsahuje celjch 60 Grovni (nadtisti ne
| moc diouhgch), kterd se budou postupnd pfihrdvat do poéitade. Plipravi

vém diouhé chvile zédbavy, pfemygleni a trépeni s mriavymi bytostmi,

neahrabanymi a troku plihlouplymi, které se vali v celjch hejnech do
| riznych nedtdsti a ndstrah. VaSim Okolem bude vhodnd vyudit urfitych
| schopnosti nékteryjch Lemmingd a vidy je dovést do klidného domova,
| A |aké tyto schopnosti Lemmingl jsou? Nékte!l mohou eleganind
padat z vySek pomoci dedtni®ku, jini krumpdfem prokopdvat tunely
dolli, dai#l zase prohrabdval sa pfes kopce, stavlt mosty, nezkuSenym
zabrdni od |isté cesty do propasti a v plipadé nouze nejvyEil se
obdtujl & explozi vlastniho thla vytvofl yeliky kréter,., Tak co, S8 Na
LEMMINGS taSite?7

il

ROBOCOP 2

Ocean

-ten byl sice dén do prodeje ul
dost dévno, aviak nepfitomnost
této hry ve verzi 48 K bude mnoho
z nds mrzet asi nejvice... Hra md
podstatn® lepdi grafiku, ned pfed-
chidece, e provdzena mnoha

okonale digitalizovanymi snimky z

_.._.5 = & : L. , nﬂmur Imu a \"f'bﬂ'mu hudbau pro AY-3-

~ Ban. A-ﬂ_& N Ocean =
L i
oaaAr R = Mnozi z vés se jedtd

THE SIMPSONS dnes dotazuji, jak nahrét

&tou a 5tou pfihrdvku do
Ocean této hry. Sehnali si totii
ROBOCOPA s 5-ti plihrd-
vanymi &dstmi, Jak je to
tedy? Viasini hra wve verzi

filen® populdmi postavitka malého ulinika
Barta Simpsona (s typickym stfihern swych

viasl) a jeho potrhié rodiny, zde v boji proti
kosmickym mutantim, ktefi obsadili Bartovo
rodné méstedko,

ro 48 K SPECTRUM a
DIDAKTIK mé 3 piinrdviy. PITFIGHTER
: Y Ty zbylé 2 jsou pro
Fi (£ T:iﬂ:]i‘?ur:lbsﬁfrm;r Firma Domark se rozhodia plevést
- i e di dal8l Gsp&dny hit z videcautomatu -
gitalizované zvuky, Tyto Pitfiahter. Zdkef turdd b i
dily tedy b#né SPECTRUM ighter. Zéksfng & twrd boj mez
it riahest ol 3it! nékolika mufi | ¥enou, téméf bez
VYUZIL 1 pravidel, okolo stojiel povzbuzujicl
e o dav sdzl vysoké Edstky na vitze...
To je vjborny namét, ne? O to 1824
konverze na Spectrum, protofe
bojovnici se mohou pohybovat po
arénd dopledu, dozadu (pfitom se
ménl plynule valikost |ajich postav)
| do boku mezl diviky, animace
mid byt plynulé a bohatd na
Gdery... Jaky bude vysledny dojem
z hotové hry?

i '. :; >

- ] il
SWIV (SILKWO 4

Storm

i)

Perfekini, sidvou z 16-ti bitd ovénend stiiletka, jakych je
opravdu milo. Tentokrdt je pohled na akci seshora, grafika
sice dvoubarevnd, ale Spifkovd !l Bojujete s vrtulnikem,
obménym d¥ipem, nebo obojim. Od SU dostala 94 %...




SAVAGE

1ak3
Firebird / Probe

B&hem hrani této [istd vibomné a dobla
vytvofend hry se jistdh mnoho z vés
satkalo s problémem sprdvného hesla,
kierd 8 nuino vickit na zaddtku 2 a8 3
dilu hry. Problém ja ji v samotném
zplsobu vkidddnl hesel, protofe
plsmena, kterd vkidddte, se neobjevuji
na obrazovee a tak se snadno stane,
#s pfi deldim stlaBenl viastnd nikterd
pismeno vioZite 2 krét! Druhy problém
|@ hesle samo. Po dokondenl 1 dilu
Easké verze (od L.5.0O) se objevi
nidpls SABBATTA, cof |e bohulsl
Epatné. Doflo k chybd, za col sa
omlouvdm. Heslo pro vstup do 2 dilu
mé mit sprdvnd 7 pismen a zni:
SABATTA (jedno B a dvl T). Daldl
heslo, tentokrdt pro vstup do 3 dilu zni:
FERGUS

HERO QUEST

Tato novinka firmy Gremlin bude asi
zajimat viechny z vés, protole tato
vekutku zajimavd strategickd hra je k
sshndnf | ve wverzi pro Spectrum 48
K, byt plivodné ohidfend jen pio 128
K. Hra vychdzi ze stejnojmenné stoini
strategickd hry, velice populdrni v
Anglii a politalovd wverze se dle
recenzi dost vydafila (SU - 90 %).
Zobrazeni |e sice dvoubarevnd, ale 3
rozmérné, s kvalitni grafikou, 14
riznjch nebezpeénych misi Zekd
stfedovékého hrdinu a jsho 3
pomocniky v nekoneénych prosto-
rdch hradnich katakomb a temnych
labyrintd, pinych nepfétel a ndsirah,
N&E hrdina postupnd sbird a vylepiuje
svou vyzbroj, pancif, shromaiduje
penize a kouzla, kterd vihodnd poulije
do daldich misi, aby nakonsc pfed
nim stanul bl  Jaroddj, sém LORD
OF CHADS - Morcar. Hra zarufuje
napéti na dlouhou dobu a my
plipravujeme jeji popis do nékterého
z pliftich &isel. Zpriva z posledni
chvile - Gramilin uf vydal pokraovani
hry - RETURN OF THE WITCHLORD
s novymi 10 nebszpefnymi Gkoly
pro visa vadi drufinul

TURRICAN 2

A je to tadyl Po dspéchu TURRICANA v
16-ti | 8-mi bltové verzl vyrobila nEmeckd
firma RAINBOW ARTS pokrafovdni -
TURRICAN 2. Usplch ndslednika v 18-t
bitové verzi byl obrovsky a zdd se, e |
druhy TURRICAN pre Spectrum bude
Gspéfny. TURRICAN 2 opét ohromuje
rozlohou, pfes 300 kilobajil programu, B8
velmi rozmanityeh Grovnl hry, Gdajnd pfes
800 obrazovek, op#t v barvdch, s mnoZstvim
zbrani. Pancéfovany bojovnik musi opét
svést boje na povrchu | v hlubokém nitru
planety... Hru tentokrit programovala
skupina ENIGMA VARIATIONS. Zajimavé e,
%e hra byla plvodnd jen ve verzi pro 128
K Spectrum (tzv. 128 K only), aviak jistd
“dobrd dufe” ji pfedélala | pro nads 48 K
mildgky!!

DIZZY 12.

Vietkjm priazniveom vajitka DIZZYho zaplesalo
srdce. Po mesalnom oblichani strediska fy. CODE
MASTERS fanifikmi tohoto vftvoru storofia, bola
firma mitend kapitulovat' a vyrobit® 12 (slovem
dvandst’) novjch pokrafovani jeho prihod. Ak efte
nicktoré nemdte rfchlo pifte svojim crackerom-
zésobovafom. Uvidzam strufn§ prehlad:

DIZZY, FREASURE ISLAND DIZZY, FANTAZY
WORLD DIZZY, MAGICLAND DIZZY, DIZZY
FAST FOOD, DIZZY PANIC, KWIK SNAX,
SPELLBOUND DIZZY, DIZZY PRINCE OF YOLK
FOLK, SPIKE IN TRANSYLVANIS, SLIGHTLY
MAGIC, SEYMOUR GOES TO HOLLYWOOD.

-FIDZI-

T

KENNY DALGLISH
SOCCER MANAGER

Rovn#? u této jinak velice
dobré hry se wvyskytuje
podobny problém a nbkdy
s8 nedekand stane, e se
zménl ndzev vafeho
fotbalového tymu, nebo
jind neZekané “pfihody”.
Plesto sa viak dd hra
normélnd hrdt ddle a
dokonéit, Dal#i zajimavost
verze této hry, kierd sa
do GSFR dostala, Je
toto: po nahréni se na
obrazovce objevi text
“PLEASE SELECT TEAM
MAME?"., Hra viak
raaguje jen na stisk
tiagitka O a nikde se nedd
na zafdtku programu
navalit zphsob |eho
oviddédni, PTi
prozkoumdédvidnl
“ynitfnostl” programu
jsem wviak rutiny pro
volbu ovidddni objevil,
program viak na nd
“naskdfe’”. Na vind |e
osoba, kierd upravovala
("crackovala") origindlnl
program. Text “PLEASE
SELECT..." neni sku-
tedny wvypis textu I
programu, ala kople
obrazavky z momentu,
kdy se na obrazovee text
objevil. Pak byl uméle
nastaven skok programu
nikoliv na wvolbu ovid-
dénl, ale na jinou adresu
- proto se volba ne-
objevuje. Existuje viak
jisty trik, jak bez
jakychkoliv  Gprav této
hry program plesto
“skodi" na volbu oviddéni|
thned po nahrdni hry si
navalte SAVE stavu ro-
zehrané hry a nahrejte si
nékde tyto 2 krdtké blo-
ky. Pak si navoite LOAD
rozehrané hry a spust'te
magnetofon. B&ham na-
hrévéni viak zastavie
pfed&asné pdsak, Pak
stlafte O a... Objevi se
menu volby oviddani hryll
Tuto fintu objevil a zaslal
kolega Z. Kiir z Pledtic,

Diky!

odekdvd jisth vitany honoral ...

VvYZVA VSEM CTENAROM

Prosim tyz vds, ktefi znaji rlzné ovBfené triky do her, nebo dofedill do
konce néjakou zajimavou hru, o nf¥ |sme je3td nepsali a majl alespof trochu
schopnost pfendst tyto své poznatky na papir, napifte na adresu redakce!
Cim podrobnéji a plesniji vylidite viastnosti hry, princip, oviddéni, tim lépe.
Bude-li popis dobry, upravime ho do podoby pro tisk a vyddme. Rovndl
schopni kreslifi - ozvite sa! Cekdme na vade podrobné pldnky z riznjch herl
Ty nejlepdl ridi uvelejnime. VEechny pak za jejich uvefejn&né plisplvky

viachny pfiznivce FIFA zdravi Petr




TEENAGE MUTANT HERO 4

=y 4
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iy T vis, ktefi fandi nebojacnym
felvékim, potEi asl zpriva, Ie
s [z dokonfeano dali
pokrafovéni _ dobrodrulstv
zelengych kumpdniil Vydavatelam
je opht MIRRORSOFT /
IMAGEWORKS. VWysoce akénl hra
|a provedena tentokrdt podie
nového video-automatu (COIN-
OF) firmy KONAML Na rozdil
od zndmych T.M.H. TURTLES je
verze pro Spectrum jen ve
dvoubarevném provedenl, aviak
perfakinim, s pe&livim stinovd-
nim a detailni grafikou. S Zelvdky
absolvujete celych 15 dild
neustdlého & rychiého boje, kde
se satkdte opst se Shredderem a
|eho pomocniky, April, Splinte-
rem | Krangem. Podle pfed-
b&Enych testd je hra velice
vydalfend a je | pro 48 Kil|

DOUBLE

DRAGON 3
Storm
- ffeti pokrafovéni typické
poulidni “midtiky”, tento-
krdt ve 2-barevném, ale
velmi peflivém a graficky
valice plsobivém proveden|,
vid#l jsemn obrdzky... Bohu-
Zel... ne viak pro nds !

TERMINATOR 2

Pohlédneme-ii na fsbfitek her podie Y5 12/
g1, zjistime Ja podie olekdvdni se v Anglii na
#pici usadil TERMIMATOR 2. Ti star§i z vds moZnd
u vid#li stejnojmenny film s Arnoidem
Schwarzeneggerem v titulni  roli.  Vzdjemny
stfet dvou superrobotl, vyslanych 1 budou-
cnosti je pfimo fantastickou podivanou. Mifete-
fi, jddte na film, je skvily a ty triky s poditadovou
grafikou a lasery |sou jako z jiného sviéta...
Nebudete v&fit svym ofim, co vie ul v této oblasti
jo moinéd!l! Bohulel, to bude asi viechno,
protofe s programem TERMINATOR 2 se budou
moci pobavit jen majitelé Spectra 128 K, pro 48
| Knebyl vyroben. Jak Fiké jeden 2 programétord,

Gary Priest, jeto v 128-mifce stejnd “nacpdno

jako sardinky”, takZe smila... Licencli na hru,

|ak s8 dalo Eekat, koupil CCEAN a TERMINATOR
2 se proddvé od podzimu 1991. Stfidajl se v
ném &&sti akéni (vzdjemné souboje obou robotd,
automobilové honifky) | loglcké (oprava robo- 8
tovy ruky aj.), které sleduji podstatné djové Sdsti
z filmu.

SORRY. ONLY 128 K

Timto lakonickym konstatovdnim stdle Eastdji
sdélujl redaktofi Sasopisd YOUR SINCLAIR a
SINCLAIR USER svym &tendflim, e novd hra,
kisrou zrovna recenzujl, bude ke koupi pouze
pro SPECTRA 128 K. Budeme se s tim mussl
smifit asi | my. Programédtorim se pfece |en
daleko snadnfl pracuje ve vBtEl paméti, nemall
pak problémy s tim, kam umistit mnostvi
grafiky a dokonalou hudbu pro obved AY-3-
8812, jim? jsou “stodvacetosmifka a |eji
ndstupci - SPECTRUM +2a SPECTAUM +3
vybaveny. Acoz novych her asi zdstane pouze
“anly 128 K77 Schvdind fikdm “asi”, protole
ob&as se zizraky daji - viz TURRICAN 2.

TOTAL RECALL

Ocean

o veiml Gspdind filmovd pfedicha s
| Arnoldem Schwarzensggerem v hlavni roli
op#t zldkala $éfy Oceanu. Je 1o jakdsi
kombinace akénl hry, plofinové hry, obrov-
8l =kého bludidts & automobilové honidky, na
| kierou si opét majitelé “Etyficetosmiek”
budou muset nechat zajit chut'...

SAM SAM SAM

Ani s chromym SAMom Coupé to nevypadd takeé zle.
Rozbicha sa koneéne viroba kvalitného software, Ved
nézvy hitov poslednjch mesiacov hovoria ¢a seba-F 16
Combat Fighter, Prince of Persia (vyfe 500 animafnych
pohybov). V programitorskych kuchyniach sa varia
LEMMINGS a POPULOUS  najviiifie  hity
festndsrbitového ncha roku 1991. Upozorfiujem, fe
POPULOUS bude kompleta§ t.j. bude obsahovat
vietkjch 5000 svetov!
-FIDZI-




ESCAPE FROM THE PLANET
OF THE ROBOT MONSTERS [

-

(Utek z planéty obludnych robotov) 1991 TEMGEN/ENIGMA VARIATIONS Licensed by DOMARK

Programmed: JIM TRIPP, GLENN BENSON
Graphics: NEIL ADAMSON

Music/FX: SEAN Conran

Pomaly ale isto sa zalina rozbichat’ aj tvorba
nového software pre SAM Coupé. Zo
zatiatku to bols vylufne doména [lirmy
ENIGMA Variation, no teraz sa ul velmi
ciefavedome tlatia do popredia
REVELATION, DOMARK a TENGEN.
Dovolte, aby som vim jeden takfto produkt
predstavil.

V dvode hry ESCAPE... si musime
nastavit' oviddanie pre dvoch hrifov, no hrat'
mbfeme aj s jedinym. Paleta viberu je sice
firokd: JOYSTICK 1, JOYSTICK 2, ZXQAS,
NMKOP, no chyba klivesovy kurzor. Svoju
fancu ale citia vBetei viastnici splitteru pre
dva joysticky.

Dalej nds prijemne  prekvapl
kreslené demo, ktoré uf byva
samozrejmost'ou pre poditale s velkou
pamiit'ou.

Co sa tcda stalo? Jedného
neit'astného dia do nafe] galaxie virhli na
svojich raketich REPTILONI. Sdi to
nebezpefni vesmimi barbari vypadajici ako
nedonosené brontosaury. Zadtofili uf na
nickolko galaxii, odkial' vfak boli nitcni
odtizhnut' s dihjm nosom. Bohufial' velmi
rjchlo pochopili, Ie 5 bubnom na zajaece sa
ist' medd. Preto pod rifkom vedeckej
spoluprice prileteli na Nud'mi vytvorend
planétu X, kde je sdstredeny priemyselny
potencidl Mudstva (zdkonom z roku 2347 totit
Zem a prifahlé obelnice patra vihradne
prirode, viitane éloveka.) Po pristétl viak
hned obsadili ceif planetoid a [ludskd
posidku poulivajié ako rukojemnikov. Medzi
nimi objavili profesorku najvyilej vojenske]
askadémie, prof. SARAH BELLUM. A
pretole neft'astie nechodi samo, stalo sa, fe
profesorka mala pri sebe pliny tajnej tovime
na vyrobu vojenskfch robotov (ach ti
nepolepditelni l'odia). Teraz skutofne zalina
pritubovat' aj obyvatelom Zeme, pretofe
Repliténske zbrane sd dbohé prskavky proti
nifivej sile robotov. Repliténi nevdhaji ani
mindtu. Vycitili vynikajicu mo¥nost' posunir’
hranice vesmiru & vefmi rychlo zotrofili
posidku asteroidu. Molno sa budete divit',
ale sd to samé Yeny (samice, slicpky, 2aby...).
Teraz si totélne nasadené v loviriach
pre virobu armédnych robotov urfenfch na
nifenie Zeme.

Nebojte sa! Zem neostiva takd
kFudnd ako sa na prvy pohl'ad zdd. V rdmci
nedzihviezdnych doh&d bol vytvoreng
medziplanctdmy team, ktoréhe CElenom ste
aj vy! Vade poslanie sa skladd z nickolkjch
dilefitych dloh:

- dopravit' vietkych rukojemnikov spit' do
kozmicke] lode

= gnifit’ vietkych robotov

- zhavit' planétu “X" zljch plazov

- nédjst’ a zachrdnit’ prof. SARAH BELLUM
Teraz sa fakd uf len na vade potvrdenic
FIRE!

Ocitdte sa na Gpitl obrovskej
ocel'ovej pyramidy. Prvy hrid ako imavoviasy
JAKE, a druhy - blondaty korbista DUKE.
Ma zatiatku ste celkom slufne vybaveni:

- pridel fivej vody na 3 Evoly

- superfivd voda na dva kredity (no zapicha
ako slivovica)

- trochu RAY FOWER - energia valej
laserovej pidtole

- 5 grandtov a mnodstvo municie

Pokial' ste wf dojasali nad nddhernou
trojrozmernon grafikou, ideme na vec!
LEVEL I - rid by som ho popisal
obiimejiic, pretofe skoro vietko v tejto Casti
budete vyufivat' vo vylSich drovniach hry.
Hned' v prvej miestnosti vés obklopuje
mnoistvoe  politafov, ktoré sa presne
mierenou  strelou premenia na  dymiacu
kopu frotu (dobry graficky efekt) a vy

ziskavate body. Pri jednom, priamo pri
vchode, zbaddme, #¢ ho obsluhuje Pudski
operitorka. Nevdhajte a podid'te bliffie, tak
blizko, aby ste do nej buchli a vyslobodili
ju o zajatia neviditelnych lGfov. Teraz si to
vyladuje zvyfend opatrnost, pretole polas
oslobodzovania sa vim zablokuje laserovd
piftol. Mblete vyskifar' aj vel'mi vydareny
efekt zastrelenia rukojemnifky. Laser ju
presvieti skrz-naskrz a na vés  fumi




rontgenové fotografia. No teraz rychlo dalej.
Z dveri sa uZ na vés urlite valia roboty. Tie
sa daji odbachmit' nickoPkymi ranami z
laserovky alebo grandtom. Granéty si raddej
fetrite, ked ich bude skutoéne hodne. Dalif
problém, s ktorym sa stretneme cestou po
pyramide, sé mirom chrédnené eskalétory.
Aby sme sa dostali o poschodie vydiie, je
potrebné pribliZit' sa ku nendpadnej skrinke
na stene a rozbit’ ju. Vyvold to mald
detonéciu a barikdda brédniaca vstupu sa
rozietf na mérne kisky.

Smelo hore! Poéas svojej misie uvidite
mnoZstvo vojenskych strojov, ktoré sa daji
efektne zlikvidovat'. Specidlne by som chcel
upozornit’ na pristroj podobajici sa skor
pridtke. Jeho znifenim ziskate velké
mnoistvo grandtov, nevyhnutnych na
ochranu pred robotmi. Rychlo ich
pozbierajte, pretofe sa stricaji. Vel'ky pozor
si dévajte na lictajice dihové gule - jedind
rana a vés doslova a dopismena vystrie.
Na vy3Sich poschodiach sa vySplhdte po
rebriku na stene, radim zbicrat’ aj krystaly
tvoriace sa po zabiti robota. Stipa tym sila
vésho laseru a na robotov sta’l menej striel.
TieZ rukojemnitky sd chrdnené
inteligentnejdie - poéitafom, ktor§ ovldda
otvidranie a zatvdranie ich pracovnych
priestorov. Tu najprv kritkou dévkou zniite
poéitale. Potom sa poklopy samé zdvihni a
feny zachrénite obvyklym spdsobom. Na konci
levelu je vyt'ah, ktory vis vytiahne z jedného
pekla, aby vés poslal do druhého.

LEVEL 2 - Hned v prvej miestnosti
rozstriel'ajte vietky stroje a napakujte sa
grandtmi. V d'aliej miestnosti “sedi Zaba
na prameni”. V skutoénosti je tam obrovskd
mechanickd ropucha brédniaca prechodu.
Skiste ju presvedlit’, aby wuhla. (Ked
slovi nepomdZu, nechajte prehovorit’
zbrane.) Pozor! Je mil4, ale v nebezpelenstve
sa brini vystrelovanim ohnivych gal. Aj
tic sa viak pri zdsahu laserom roztriedtia.
Ak edte vlddzete, tak sa aspoii doplazte k
vyt'ahu v d'alfej miestnosti.

LEVEL 3 - opit’ novinka! Pod dlaZditkami
sa  nachddzaji  Specidlne detektory.
Prechddzajte len po tych, ktoré si normélneho
zafarbenia. Ak stupite na svietiacu, tak vedzte,
%e ste si zasvietili naposledy. Neradim chodit’
okolo stien, pretoZe nejak§ vtipkdr tam
zabudoval mnoZstvo vyskakovacich hrotov.
LEVEL 4 a% ® - domysclnd kombinéicia
predchédzajicich.

LEVEL 9 - koneéne sa prebojujete na vrchol
pyramidy.

Hra mé fantastické 3D  grafické
spracovanie uf zodpovedajice schopnostiam
SAMa. Ziskala si ma mnoZstvom animaénych
efektov, na ktoré upozorfiujem v nédvode.
Najlepdie si viak schovivam na zéver -
skiste spadnit’ zo steny pyramidy do
nezndma, proste samovraZedny skok. Urfite
sa pobavite.

Polas celej hry vés sprevddza kvalitnd
hudba, ktord velmi
nastolenid atmosféru. Koneéne sa tu vyufiva
aj moZnost’ prepinania videomédov v jedne;j
obrazovke.

Chybali mi ale nejaké animaéné
sekvencie v dvodnom deme. Myslim, Ze
statickym obrézkom uZ ddvno odzvonilo.

Co vim popriat’ na zdver? Pevni ruku
a dobry joystick.

-FIDZI-

L 6 m M B a0 O

TREASURE ISLAND

Ked sa dostane$ na ostrov, md-
ze3 zacCat pouzivat plédnik. Ako po-
mécku ti vyzna&¢im cestu: H1-H2-H1l-
G1-G2<Gl=R1-El-E2-E3-E4-E5-E6-E7-F7—
G7-G6-G5-F5-F6—-F7-F6-F5-F4-G4-H4—-H5—
H6-H7-H8-G8-F8-E8-D8-D7-D6—-D5-D4—C4—
C3-D3-C3-C2-C1-B1-B2-B3-B4-B5-C5-C4-
zobrat kla&-C5-B5-B6-C6-C7-C8-BB8-A8-—
A7-A6-A5-B5-A5-A4-A3-A2-Al-vziat po-
klad -A2-A3-A4-A5-B5-A5-A6-A7-A8-B8-
CB8-C7-C6-B6—-B5-C5-BS-B4-B3-B2-B1-C1-
C2-C3-D3-C3-C4~D4-D5-D6-D7-DB8-EB-F8-
GB8-H8-H7-H6—-H5-H4—-G4-F4-F5-F6—-F7-F6—
F5—G65-6G6—-G7-F7-E7-E6-E5-E4~-E3-E2-E1~-
vbjst do Hispanioly. Cesta je ozna-—
&¢end zjednodu$ene, nemysliac na pi-
pirdtov, z Kk torych niektori hddZu a
niektori nehddzu me&e. Vela &tastia
v ceste Zeld SPECTRASOFT.

G R

=TI MM TN

N — pirdét bez d¥yky. H — pirat s 49—
kou, =P — ag¥ka; a8 — sud; K — Byr; i
lopata, M - mrtvola, P - poklad
(Al), Z=—"Kiu&:(Cq)

dobre vystihuje*




pokrafovanie ¢ predch. fisla

SOLOMON'S KEY
Nekoneiny podet
Zivotov je moZné
ziskat' i kedykol'vek
po nahrati programu
z hlavného menu
vol'bou “DEFINE
KEYS" a nasledov-
nym navolenim t§chto
ovlddacich klives:
E..LEFT
B..RIGHT
0..JUMP
R..DUCK
P..BLOOCKS

Po névrate do hlav-
ného menu moete
previest' zmenu ovié-
dania vritane pripa-
dnej vlastnej definicie
kldves.

Fivotov
POKE 50643,183

SUPER HANG ON
POKE 48167,33:
POKE 48168,216:
POKE 48170,54:
POKE 48171,9:
POKE 48172,0 - plati
pre PART 2

POKE 4948233:
POKE 49483,175:
POKE 49485,54:
POKE 49486,9:
POKE 49487,0
POKE 49680,0 -
zastavi fas (Amerika)
POKE 49698,0 -
zastavi tas {Azia]
POKE 49824,0 -
zastavi Cas (Eurdpa)
POKE 49913,0 -
zastavi éas (Afrika)

SORCERY SUPER ROBIN
POKE 40159,x x - HOOD
zdsoba energic o 0 REM do
POKE 49823,0 zavidzacicho
nckoneény potet programu treba
Zivotov vioit tieto riadky

120 DATA 62,0
SOUL OF A ROBOT 130 DATA 50,113,197
POKE 25812x x-
poéet Zivotov STAR WARS SWEEVO'S WORLD

SPACE RAIDERS
POKE 25962,0

SPINDIZZY

POKE 48272,201 -zastavi fas
POKE 48401,201:

POKE 48720,201: POKE 51398,0:
POKE 51399,0: POKE 51340,0:
POKE 51401,0;: POKE 51402,0:
POKE 51403,0: POKE 51404,0

SPY V SPY: THE ISLAND CAPER

1 CLEAR 25087: LOAD “” CODE:

LOAD “" CODE

2 POKE 50868,0: POKE 50980,0:
POKE 59307,0

3 RANDOMIZE USR 42629

STAINLESS STEEL

POKE 46957,103

POKE 493234 - d'alSie Gpravy hry
mébZete previest’ v priebehu hry pri
pauze zapfsanim nasledujdcich
kédowv:

ALIK-nekonetny poéet Zivotov
SILK-ochrana

POKE 45268,0 - nekoneény poéet
Zivotov

STARION

POKE 46271,0: POKE 46272,0:
POKE 46273,0 - nckoneény podet
Zivotov

POKE 46526,0: POKE 46600,0

STARQUAKE
POKE 50274,0

STORMLORD

POKE 56877,127 - nekonetny polet
Zivotov

POKE 56877,201 - nesmrtelnost’

STREET FIGHTER
POKE 41740,24

STRIKE FORCE COBRA
POKE 46499,0: POKE 46500,0:
POKE 46501,0: REM neodbida

energia

SUBMARINER
POKE 50619,x poéet fivolov
POKE 50643,0 nckoneény poéet

POKE 33219,0 - nekoneény potet
Zivotov

POKE 34912,10: POKE 35732,37 -
odstréni plechovky, medvede a
topénky

POKE 37008,x - x je poéet Zivotov

TANK KOMMAND

1 CLEAR 24742: POKE 23739,111
2 LOAD “” CODE 16384:LOAD “”
CODE: POKE 23739,244

3 POKE 42848,0: POKE 45912,0:
POKE 47309,0

4 PAPER 0: BORDER 0: INK 7:
CLS

5 RANDOMIZE USR 40200:
RANDOMIZE USR 42240

TANIUM

15 MERGE “": REM
NEKONECNY POCET ZIVOTOV
16 POKE 23797,195

30 POKE 38648,182: POKE
34253,183

40 RANDOMIZE USR 23800
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Zvuko
pre poéitade Dida
ZX Spectrum

-tvorba viastnej hudb

programoch

alebo sldachadiel n
-akordy z troch nezdvisi
-je priecho

MELODIK
obsahuje:
ebved AY-3-8912
reprodukter
s regulitorom
Blasitesti
CENA: 690 K&

-super zvukovy doprovod

-stereovystup pre pripoj¢

e zosilfiovaéda
lkman
ténov
pouifivat sdéa
nia, ktoré sapfipdjaja

od 15.4.1992
na adrese:
DIDACTIC a.s.
Pod Kalvariou 22
909 01 skalica

y bjedndvky prijimame Po tomto ddtume si ho mébiete kapit aj

pri osobnej ndviteve v naiej
podnikovej predajni na adrese:
DIDAKTIK MARKET
Gorkeho 4
909 01 skalica




INITDCIA

Potfebujete
tisknout
dopisy, manualy,
laboratorni prace,
zpriavy, rdzné
texty

a) levné-pak si sefente tiskdrnu BT 100, tunu kopirdkd a
pevné nervy, nebot vdm wytisk 1 strdnky bude trvat asi pdl

hodiny.

b) kvalitné a rychle-pak si napliteo
aktudlni nabidku tiskiren od
PROXIMY. Doddvime je véetne

propojovaciho kabelu a textového
editoru DESKTOP, sestava je
vyzkousena!

DPROXIMA. box 24, 400 21 Usti nad Labem

ANKETA

V dnefnom &isle Fifa vam namiesto
klasickych otdzok v Micro-Lote
prindifama zlosovatel'nd anketu,
Touto anketou chceme zistit', aké
Fifo by ste mall najrad3sj, éo treba
v fiom zmenit’, fo zlepdit' a o
vynechat’. Aby tento ¢asopis bol
taky, aky ho cheete mat’ vy.

Svoje odpovede na uve-
dandé otdzky ndm posielajte
na koredpondenénych |;lst-
koch alebo v dopisoch,

Ak odpovede podlate &
nalepanym  kupdnom
kymn nevyjde d'aldle Sislo
Fita, zaradime vis do
zlosovania o ceny,
ktord tentoraz posky-

tol nds d'alli sponzor

- firma PENT COM-

PUTER z Banske|
Bystrice, ktord je or-
ganizatorom  Post
Spectrum Cl.ubu (bli¥-
die informdcie wvi
Fifo 10, str.34).

(2. Ako diho ste majitelom potitata? =
L3, Pouslvate svoj potitat okrem hrania aj na nieto iné?

4. V soft- i dd ' odborneifim & il ov?
I i Estil en prelisiujete al aj natruk,

|18, Kioni otdzku ste nepochapili?

"
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1.30 Kés, A3 za 2,680 K

Pirdt+ Error (z Bajtku o odkédovini programi)
P.A.M. (pro psani slovnich her)

PSI CHES (iachy)

COLOSSUS CHESS 4.0 (éachy)

ART STUDIO (graficky-kreslicl program)
LEONARDO (graficky-kreslici program)
ARTIST Il (nejlepdi graficky program)
PODRAZ+GANGSTER

D-TEXT (struényj vjtah)

Z kldvesnice na joystick (Gpravy programi)
Edit Assembler OCP 6D 100

PROFILE 2 (PROMASTER) (kartotéka)
Micro-LISP

TOBOS-FP komplldtor (je | ve sborniku &. 17)
THE COLT (Hisoft Basic Compliler) celodiseiny
LASER COMPILER (kompliuje | LASER BASIC)
Systémové proménné Spectra

Dodatkové sys. prom. Spactra 128, +2, +3
DISCIPLE disk (manuél)

Kandly a proudy (z Bajtiu)

Struéne o pamétech EPROM a ich programovini
Dedifritor 3.0 (viborny dedifrilor Basicu)
PRO-DOS

OMNICALC 2 (viborné vipodetni tabulky)
Rutiny ZX (o nékterjch zajimavych rutl véch ZX)
PIKOMON (disasseambler)

compERE (vibormy komplldtor)

VAP 1.40 (vynikajici slovnik)

HARDWARE manudl, (maly) 15 kopll obrizkd

Materidly z tejto ponuky si mdZete objednat’ na adrese:
Petr Jochec, box 10, 756 05 Karolinka 280

Mepremedkajte, mite moZnost’ zohnat' najlacne]flu literatdru u nésl

" S L e N S —

Mekka Sinclairistov KAROLINKA ponuka...
Druhé éast’ ponuky tladovin z Karolinky

Tiaéoviny zhotovené cyklostilom na forméate A4, neviazané, cena je
H‘dnutni. za ‘]u:lnu stranu 0.50 Kés, nagu z kopirky, napr. obrazky k
rdware, Ad za 5,

35 atr.
6T nfr.
3 sir.
4 utr.
8 str.
16 sftr.
19 str.
7 str.
7 str.
10 str.
16 str.
T str.
30 str.
4 str,
26 str.
T sir.
9 atr.
4 sir,
4T str.
12 str.
7T sir,
4 sir.
8 atr.
268 str.
4 sir.
8 sfr.
3 afr.
7 atr.
48 str.

[FIFALCI

Iay=3=

% kanalovd 2uuko
B

poyndna Cena W 5
9 jhiickoua tLaAcCi
Papier: LIST A4,T

ATARI 5T, ANIGA,

UASA SANCAY |

= « BEEKCE
Wi microchip
- =« HIPIHCS
wae oF3 OH
aren, 88 In-s
RAKTOR , VALEC

RoZhranie: CENTRONICS standart

Pismo :NORNAL .ELITE P ICA , CONDEN|
Mody :EFSON (standart) . IBR PC,

ANS TRAD CPC

Grafika: ¥ GRAFICKYCH mAODOY
ASCii: 9 medzZinarodrniych sSad
(ANGL ICKA , FRANCUZSHA , JAFONSKEA)
+ IBH 1,2; 57; ANIGA; AMSTRAD

5.FIGLAR

ZILIHRA

(FIDZI1)

TULSER 3rs2

i

a1 88—

Preddam tladiared

NL 2805,
kompatiblind = EPSON, @
Ihliékové, cena dohodou. Tel.
081423197 Esterka Samuel.

Predam hry na ZX Spectrum, napr.
TURRICAN 1, 2, M. RESISTENCE
a Iné. Zoznam za rnémku. Pavol
Ondruika, Novomeského 7,
Trenéin 911 01.

Preddm Sinclalr 128 kB +2A,
cena dohodou na tel. Banskd
Bysirica (088) 319 25 Rastislav
Slobodnik.

Mabizim programy & hry na
disketovou |ednotku  D-40.
Informace dostanete po zasléni
diskety 525" a 4 Kés znimek.
(MiZete zasiat jen 34 Kés misto
diskety). Zdendk Spaéek, Tyriova
464, 793 12 Horni Benedov,

Preddm - zostavu poditada ZX
Spectrum 128+ vriatane
prisiuienstva - t.|. ta&laref BT-
100 so zdrojom, Interface UR-
4, kazet'dk Transylvanla, mnoho
programov (cca 22 |karist C
90), mnoho Iteratiry. To vietko
za cenu okolo 9500.- Kés, Mokno
i jednotiive, ale najradiée] veelku.
Radek Andrd, Na MiZdnce 53, 160
00 Praha & - Dejvice.

Preddm najnoviéie hry na IX
SPectrum, 128, Didaktik Gama,
M. Za kazetu 50.- Kés. lvan Vyoral,
Ludvikovice, £.p. 73, 407 13 Dééin.

Preddém knlhy “Rozdirenls
moinosti 1-4" + 4 kazety TDK
20 za 320.- Kés, knlhy
“Komentovany vypls ROM" +
“Poznémky k ROM" za 85.- Kis,
Miloslav Kopka, Vit 14, 264 01
Sedifany.
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V dneinom kole losovania sa spomedzi niekol'kych stovik listov, lstkoy

a pohfadnic podarilo prepracovat’ na vrehol (samozrejme s poriadnou
dévkou fr'astia) Miroslavovi Petrikovi 2z Liberca. Jemu blahofelime a
posielame joystick. Pre ostatnych j& tu povzbudenie. 0Od nasledujiceho Hsla
budeme losovat' troch vyhercov, ktori obdriia rozne zaujimavé ceny. Tak

do toho!!! Cakime korefpondenéné listky s ndzvami vafich piatich najlepdich
hier
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RTYPE /ELECTRIC DREAMS/ =
ROBOCOP /OGEAN/
TETRIS 2 /FUXOFT/
pzzy /CODE MASTERS/

THE UNTOUCHABLES /0CEAN/

EXOLON /HEWSON/

INDIANA JONES 3 /0.8, BOLD/

TURTLES /KONAMIPROBE/

. 7

0. THE LAST NINJA 2 /THREE S

1. GREEN BERET /IMAGINE/

12. MID NIGHT RESISTENGE  /OCEAN/

13. MYTH /THREE SYS/

14. ROBOCOP 2 /OCEAN/

15. KEN DALLGLISH / TEPPELIN/
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